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Трудно быть монархом 

Я кутался в плащ из шкуры йети, которого 
на прошлой неделе завалил сэр Свифтблэйд, 
и сонно смотрел на заснеженные холмы, за 
которыми начинались малоисследованные 
земли Гров-Уртата. Вот уже тридцатый день 
мои рейнджеры неустанно ищут логова чудищ 
и заброшенные погосты, которые не дают спать 
спокойно родной Ардании. 

- Милорд? - мой советник, немолодой 
усатый мужчина, как обычно каждое утро при¬ 
ходил ко мне с донесениями. 


Кто здесь в цари крайний? 

м/ф «Падал прошлогодний снег» у 


- Слушаю тебя, - коротко бросил я, не 
отрывая взора от холмов. 

- Городская кузница была улучшена, как 
Вы и приказали. Карлики, восхищенные нашей 
совершенной кузницей, просят разрешения 
поселиться в нашем городе, - ответил совет¬ 
ник и замер в ожидании ответа. 

- Я выделю из казны денег на строительство 
поселения карликов. Они известны на всю 
Арданию как отличные инженеры, и их балли¬ 
сты помогут нам защищать город от набегов 
крысолюдов, - сказал я, а сам прикинул в уме, 
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хватит ли мне золота оплатить услуги карликов. 
Ну даже если и не хватит, отправлю своих 
людей к главе гильдии воров - пора платить за 
королевскую «крышу». 

- Слушаюсь, мой суверен, - охотно кивнул 
советник и удалился. 

А я обратил свое внимание на простира¬ 
ющийся вокруг дворца город. Что это там за 
возня возле рынка? Я присмотрелся. 

Огромный уродливый зеленый тролль 
ломает своей дубиной прилавки и укладывает 
несчастных крестьян, которые ценой своей 
жизни решили не допустить разрушение такого 
важного объекта, как рынок. Но где же герои? 
Где все приключенцы, которых я нанял? Опять 
пьют в таверне и шастают неведомо где? 

Пусть я и король, но за уши не могу таскать 
каждого подданного и лично объяснять, что 
ему делать. Иногда приходится всё делать 
самому. Я нащупал на поясе свиток с заклина¬ 
нием, купленный у местных магов. Развернул 
свиток, и из моей ладони ударила молния, 
которая превратила тролля в неаппетитно 
выглядящую жижу. 

Начинался новый день. 

Вы не любите Симс? Тогда мы идем к вам 

Как вы думаете, каково быть правителем 
фэнтезийного королевства? Выше я вкратце 
рассказал об одном эпизоде из его жизни. 
Если вы всё еще не передумали становиться 
правителем многострадального королевства 
Ардания, то вашему вниманию предлагается 
очень нестандартный продукт под названием 
Majesty: The Fantasy Kingdom Sim (ну и вместе 
с ним add-on The Northern Expansion). 



Армия крысиного царька распоясалась. 
Нет Нильса в своем отечестве. 


Только вдумайтесь - симулятор фэнтезий¬ 
ного королевства. И как же оно выглядит? Мы 
уже тысячи раз спасали мир, влезая в шкуру 
бравого героя или героев, которые противо¬ 
стояли очередному нашествию орков или 
восхождению Тёмного Властелина. А теперь 
представьте, что вы - правитель этого самого 
королевства и знаете, что где-то завелись злые 
монстры, кушающие крестьян и с каждым днем 
всё ближе и ближе подбирающиеся к вашему 
дворцу. Ваши подданные настолько слабы 
и бестолковы, что защитить королевство не 
в состоянии. Конечно же, нужен герой, который 
спасет нас!.. Что? Героя съели гоблины? Ну так 
пусть будет много героев, а мы им дадим много 
золота, чтобы они сами всех гоблинов съели 
и каменными големами закусили! 

Сюжет в Majesty несколько условный. Игрок - 
правитель королевства Ардания, которое 
переживает тяжелейшие времена. Массовый 
прирост монстрячей популяции грозит полным 
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уничтожением королевства. Постепенно, про¬ 
винция за провинцией, мы должны освободить 
многострадальную Арданию. 

Heroes of Money & Magic 

Как я уже говорил, для этого дела нам послу¬ 
жат герои. При этом они вовсе не горят жела¬ 
нием беспрекословно подчиняться приказам 
монарха, а наделены собственной свободной 
волей. Вот так. То есть в Majesty, условно 
говоря, нельзя выбрать «юнит» и приказать ему 
пойти туда-то или напасть на того-то. Максимум, 
на что способно наше величество, - приказать 
строить здание, нанять героя, кинуться заклина¬ 
нием и назначить награду за голову определен¬ 
ного супостата или его жилища. 

Наши герои, конечно, тоже не круглые 
идиоты и будут рубить монстров, если те под¬ 
вернутся им под горячую руку или сами напа¬ 
дут. Хотя альтруизмом тут мало кто страдает, 




Северный колдунчик обзавелся телепо¬ 
ртирующимся замком и теперь выступает 
за запрет анекдотов про чукчу. 


и большинство героев предпочитают бегать 
по королевству по своим делам. А вот если 
назначить награду за чудище, которое ломает 
наш дворец или за логово монстров, то рано 
или поздно туда кто-то побежит и постарается 
покончить с этим безобразием. Понятно, что на 
награды и строительство идут деньги из нашей 
казны. Откуда их брать-то? 

А вы сами вспомните, что делают в RPG 
с заработанными деньгами герои. Правильно, 
покупают лечилки и «плюсовые» шмотки. Таким 
образом денежки возвращаются обратно к пра¬ 
вителю, да еще и приумножаются. 

В игре есть также и простые подданные, 
без которых жизнь нормального королев¬ 
ства невозможна. Это фанатично преданью 
крестьяне, которые мало того что бесплатны, 
так еще и готовы всё чинить и строить ценой 
собственной жизни. Это сборщики налогов, 
которые собирают с магазинов и храмов налог 
с продажи артефактных мечей и амулетов. Ну 
и стражники, единственное назначение кото¬ 
рых - отвлечь монстров до подхода героев. 

Сами герои в Majesty тоже представляют 
собой весьма неоднородную массу. В игре 
более десятка гильдий, которые тренируют 
разных героических сыновей и дочерей 
Ардании. Далеко не в каждой RPG встретишь 
столько классов персонажей. При этом в Majesty 
каждый класс уникален и одинаково полезен. 
Воины, например, уверенно справляются с раз¬ 
ными слабыми и средними по силе монстрами. 
Рейнджеры сами разведывают карту, но очень 
слабы в ближнем бою. Маги почти бесполезны 
на низких уровнях и гибнут толпами. Но стоит 
хотя бы одному такому дедушке дожить уровня 
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до шестого... А если Его Величество еще сподо¬ 
бится и библиотеку в городе построить, то маги 
становятся грозной силой. Пока не встретят 
монстра с большой сопротивляемостью к магии. 

По мере развития королевства становятся 
доступны для найма более продвинутые классы 
героев. А между некоторыми так вообще при¬ 
ходится выбирать. Например, если мы возведем 
храм бога справедливости Дауроса, то сможем 
нанимать на службу паладинов и монахов. 
Местные паладины выглядят как закованные 
в сталь хрупкие девушки с мечами размером 
с них самих. Вот только эти красотки обладают 
чумовыми показателями защиты и, что еще 
важнее, по своей собственной инициативе 
очищают Арданию от всякой гнуси. Но если мы 
изберем государственной религией бога хаоса 
и природы Февруса, то сможем нанимать рыца¬ 
рей разлада и культистов. Рыцари разлада тупы, 
как пробка, защищены так, что по ним попадет 
слепой гоблин темной ночью, но зато ударами 
своей мотыги-переростка рыцари разлада за 
пару ударов валят минотавра. 

Также почти каждая гильдия предоставляет 
суверену определенный набор заклинаний, 
которые можно творить за отдельную плату. 
Поэтому часто становишься перед затрудни¬ 
тельным выбором, так как не знаешь, что может 
понадобиться в дальнейшем - целительницы 
или некромантки, лечение героев или ослабле¬ 
ние противника. 

В Majesty есть герои и других рас. Чтобы 
можно было их нанять, надо выполнить опреде¬ 
ленные условия. Карлики любят жить в городах 
с кузницей третьего уровня. Они сами по себе 
не слишком уж героические, но их баллисты 




Варварский король назначил награду в ты¬ 
сячу золотых за мою гильдию воинов. Ну не 
варвар ли? 


стоят многого. Гномы же, наоборот, селятся 
в наиболее убогих поселениях - требуют... 
дворец не выше первого уровня. Местные 
гномы вообще были взяты из мира писателя 
Дэйва Дункана и являются расой городских 
падальщиков, которые очень многочисленны, 
но единственное, что умеют, так это чинить 
здания. Хотя в The Northern Expansion особо 
рукастые гномы становятся гномами-чемпио- 
нами, более склонными к героизму, нежели их 
низкоуровневые сородичи. А вот любителям 
эльфов я бы советовал... Я бы, точнее, вообще 
не советовал видеть арданийских эльфов. Их 
прообразом послужили трущобные эльфы (есть 
такие в D&D), которые знать не знают, что такое 
«О, Элберет Гилтониэль!», но зато очень любят 
деньги, дружат с гильдией воров и способ¬ 
ствуют распространению азартных игр и про¬ 
ституции. А деньги, которые герои оставляют 
в казино и борделях, налогом не облагаются. 
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Мануал по монстрам для чайников и королей 

Монстры тоже не подкачали. В Majesty 
огромное количество всевозможных «кра¬ 
савцев» и «красавиц», которые так и норовят 
скушать зазевавшегося героя. Я думаю, не 
надо объяснять, что все твари отличаются 
способностями и поведением. К сожалению, 
обычно на одной карте встречается около пяти 
разновидностей монстров из всего внушитель¬ 
ного бестиария. Есть здесь и гоблины, которые 
разделяются еще на несколько подвидов, есть 
нежить, самые страшные представители кото¬ 
рой - это вампиры. Демонические деревья, 
медузы, тролли, ржавильщики... Ну и никакое 
фэнтези не обходится без драконов! Имеются 
также в наличии уникальные именные монстры, 
которых приходится убивать по ходу кампании. 

Кибер-задания для убер-правителей 

Разработчиком Majesty является Cyberlore. 
А тем, кто играл в Warcraft II: Beyond the Dark 
Portal и Heroes of Might and Magic II: Price of 
Loyalty, это говорит о многом. 

Вы вольны выбрать любую миссию из 
доступных (некоторые открываются по мере 
прохождения кампании). Задания в них варьи¬ 
руются от совсем простых, таких как построить 
определенное здание, вплоть до сложных, 
где надо за определенное время найти некий 
предмет и доставить его в город или пережить 
несколько массированных налетов монстров. 
Разумеется, периодически нам будут запре¬ 
щать строить некоторые ключевые здания, что 
усложняет игру. 

Cyberlore славна тем, что потихоньку задания 
начинают напоминать головоломки. Я много раз 




Что нужно истинному берсерку для сча¬ 
стья? Вопить «КРОЛЬМ!» и бегать голышом 
по лесу! 


бросал игру в полной уверенности, что невоз¬ 
можно выполнить эту миссию, и всё тут! На 
самом деле рецепт успеха заключается здесь 
в нахождении правильной тактики. Она под¬ 
разумевалась авторами, а нам надо только её 
найти. Кто же знал, что самое лучшее средство 
против драконов - это скелеты, поднимаемые 
некромантами, а не героические паладинши? 
В некоторых миссиях нам будет противостоять 
«другой монарх» - компьютерный игрок, 
также располагающий городом, нанимающий 
героев и назначающий награды. Вот это, на 
мой взгляд, самый интересный соперник после 
живого игрока. К сожалению, таких сценариев 
очень мало. Но и простые монстры тоже не 
дадут скучать. 

Вы не найдёте здесь ни одной похожей мис¬ 
сии! Все они уникальны и неповторимы. 

Но даже если кампания пройдена, всегда есть 
возможность поиграть на случайной карте со 
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своими настройками. Жаль только, там нельзя 
сразиться с полноценным игроком, управляемым 
компьютером. Зато какую бурю эмоций приносит 
игра против человека! Вот это действительно 
накал страстей. Так и хочется выделить всех 
героев и кинуть их на дворец врага... Ан нет! 
Ищите иные способы выхода из ситуации! 

Культ средневекового эгоизма 

Музыка в игре способствует средневеково¬ 
героическому настроению. Хотя порой одно¬ 
образна и надоедлива. Но никто не мешает 
вам её отключить. Зато всякие реплики, 
которые периодически отпускают ваши герои 
и подданные, просто великолепны. И когда 
ваше королевство разрастается, складывается 
впечатление, что оно действительно живое! 
Воин где-то вопит о подкреплении, убегая от 
монстров, воришка что-то шепчет, чуя наживу, 
маг кричит заклинание, крестьяне стучат 
молотками... А наш верный советник доклады¬ 
вает о делах в королевстве и его нуждах. 

Графика пусть и мультяшна, но очень 
приятна. Здания действительно пропорцио¬ 
нальных размеров, а не с полтора землекопа. 
Некоторые монстры просто огромны и хорошо 
прорисованы! 

Убивает только некоторая условность 
в «зачистке» подземелий. Герой подходит 
к логову и начинает его лупить что есть дури. 
Логово загорается и рушится от такого обра¬ 
щения. Привет от Варкрафта. Также напрягает 
клинический дебилизм наших подданных. Во 
время боя, когда наши герои месят какого- 
нибудь озверевшего йети, лечащий их целитель 
внезапно разворачивается и летит в город. Нет, 


он не монстров испугался. Просто на рынок 
завезли кольца защиты! Ну и ничего страшного, 
что тех героев йети растопчет - суверен 
добрый, храм апгрейднет и получит заклина¬ 
ние воскрешения. Культ эгоизма здесь тоже 
силен. Нашим подопечным ни разу не придёт 
в голову собраться в партию. Только целители 
могут подружиться с воинами, а рейнджеры - 
с варварами. Остальные бродят сами по себе, 
изредка сбиваясь в стада, когда идут за награ¬ 
дой или просто случайно. 

Царские удовольствия 

Тем не менее, Majesty - игра для смелых 
людей, которые умеют быстро принимать 
решения и не менее быстро водить мышкой. 
Сталкивался я и с агрессивной реакцией на 
эту игру. Да, бремя монарха - не для каждого. 
Да, она очень необычна и единична в своем 
экзотическом поджанре. Но те, кто смогут 
понять прелести Majesty, получат огромное 
удовольствие. 


Мугайс 




2008 
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ГЛУХАЯ ДРЕВНОСТЬ 

1977 ГОД В ИСТОРИИ ВИДЕОИГР (ЧАСТЬ 2) 



, АВТОР: 

teofrast2000 


Платформа 

Atari 2600 




Outlaw 


StarShip 


Street Racer 


Surround 


**■ ,t* f 


Спасибо всем, кто рискнул написать, что 
готов прочитать еще и вторую часть! Расскажу 
еще о четырех невообразимо древних игрухах, 
опять же на Atari 2600. Очень рекомендую 
посмотреть на них, самый простой способ - 
скачать с сайта www.mess.org программу MESS. 

Outlaw 

Еще одна легендарная игра. Outlaw - 
по-английски «преступник», человек «вне зако¬ 
на». Механика игры основана на тех же прин¬ 
ципах, что и Combat. Вас двое. Вновь в игру 


на Atari и атмосферно, и необычно, и весело 
играть именно вдвоем. Версию с одним игро¬ 
ком я даже не буду рассматривать в силу бес¬ 
смысленности такого времяпрепровождения. 
Итак, вас двое. У каждого револьвер,... ну или 
(второй вариант) некое оружие с неограни¬ 
ченным числом патронов... Но лучше все-таки 
старый добрый револьвер с шестью зарядами. 
Друг напротив друга, как в старых добрых 
вестернах. Единственный элемент пейзажа - 
повозка или кактус, которые в некоторых вари¬ 
антах игры можно подразрушить, тогда задача 
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^ Outlaw 

попасть в противника существенно упростится. 
Увы, тогда компьютеры еще не могли играть 
музыку Морриконе... 

Да, по идее это всё та же упрощенная версия 
дуэли на танках, которая хоть и включает в луч¬ 
ших традициях приставки аж 16 игр, но все они 
об одном и том же. В дуэли, конечно, странно 
выглядят рикошетящие пули, перебравшиеся 
сюда всё из того же Combat. 

Но игра мне нравится гораздо больше 
Комбата. Хотя официальное мнение, например, 
VideoGameCritic принципиально отличается от 
моего - они считают, что большое количество 
разных фишечек однозначно важнее. Конечно, 
это дело вкуса. Но все мы любим вестерны, и вот 
эта атмосфера «Ну давай, один на один, только 
ты и я! Трусишь?!» - без нее мы не можем пред¬ 
ставить себе ни одного финала мало-мальски 
значимой игры, не говоря уже о том, сколько 
игр на таком столкновении основаны. Черт его 
знает, почему вестерн на Atari мне симпатичнее 
военной баталии: может фигурки больше, может 
картинка ближе. Не знаю, выбирайте по душе. 


Существует несколько переделок Outlaw, 
в которых ковбои оборачиваются ниндзя или 
пак-менами. На игровой процесс, впрочем, это 
влияния не оказывает. 

StarShip 

Обозреватель на Mobygames назвал эту игру 
самой недооцененной за всю историю. Star Ship 
представляет собой переделку более старой 
игры Atari Starship 1, выпущенной на аркадных 
автоматах. Последовательность создания этих 
игр не совсем понятна, потому что уже после 
Star Ship появляется Lunar Lander на автоматах, 
который повторяет третью игру в данном наборе. 

Да, как мы уже привыкли тогда, Star Ship 
вновь представляет собой сборник из 17 игр, 
которые делятся на три группы: собственно 
Star Ship, где игрок в течение фиксированного 
времени охотился за различной дрянью, обита¬ 
ющей на космических просторах: космически¬ 
ми роботами, летающими тарелками и просто 
маленькими зелеными человечками. Есть 
версия и для двух игроков, в которой напарник 
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StarShip 

управляет космическим модулем, задача кото¬ 
рого - за заданное время не попасть в прицел 
первого. В Warp Drive игрок должен пролететь 
как можно большее расстояние, уворачиваясь 
от встречных метеоритов-астероидов... В Lunar 
Lander, пожалуй, самой многообещающей 
и концептуальной игре, надо посадить свой 
космический челнок на луну, которая максимум 
раза в 3 больше этого самого челнока. 

Проблема этой серии была именно в мульти¬ 
плеере. Привыкшие к интереснейшим взаимо¬ 
действиям в Комбате и Outlaw не могли понять, 
чего хотят от них здесь. Игра с другом в фор¬ 
мате Star Ship оказалась ненужной, в Ward 
Drive - отсутствовала, а в Lunar Lander второй 
игрок управлял луной, которая двигалась и не 
давала челноку опуститься на ее поверхность. 
Редко где удается поиграть за луну, конечно, но 
возможность эта оказалась не только диковин¬ 
ной, но и малоинтересной. 

В общем, по всем пунктам при сравнении 
с предыдущими игра получилась неудачная. 
Но что же так завело того ревьюера, который 


поставил Star Ship пятерку на Mobygames? 
А всё просто - играется быстро, просто и, 
видимо, можно не тратиться на пиво для друга. 
Трудно сказать, в плюс или в минус игре ее 
направленность на соло-прохождение, но 
какую-то часть облюбовавших Combat и Outlaw 
игроков наверняка обошли ее вниманием. 

Street Racer 

В отличие от Indy500, для игры в этот 
симулятор стритрейсинга используется 
обычный джойстик Атари. Играть можно даже 
вчетвером за одним компьютером. В этот 
раз Atari включила в набор 6 совершенно 
разных по своей сути игр, как сейчас принято 
говорить, на одном движке. Мы смотрим сверху 
на движение машин, лыжников, преодолева¬ 
ющих слаломную трассу (Slalom), самолеты, 
уничтожающие противника (Jet Shooter), мото¬ 
циклы, сбивающие гигантские цифры (Number 
Cruncher) (создается впечатление, что логика 
разработчиков развивалась одновременно 
с увеличением числа операций, производимых 
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компьютерами - почему цифры? откуда они 
там взялись? - пусть бы огромных лягушек 
давил - понятнее было бы... Но с другой 
стороны - может это такое проявление ней¬ 
тралитета и неагрессивности игры). Немного 
изменились пиксели дороги и ее окружения, 
немного сменил форму главный герой, и уже 
другая игра. 

Опять же, мнения по поводу качества этой 
игры разнятся: большинство критиков считают 
ее отличным развлечением для компании 
друзей, некоторые называют бездарной. Но 
все сходятся в том, что основная часть игры, 
посвященная машинам, в разы лучше всех 
дополнительных. 


Surround 

Чистая идея. Практически без графики 
и практически без звука. Два игрока. Две 
линии. Задача - не пересечься. Тот, кто 
заставляет оппонента врезаться в его линию, 
получает очко. Матч идет до десяти. Суть игры. 

Конечно, в ней, как и в предыдущих играх 
Atari, есть еще 13 вариантов с возможностью 




Surround 



диагонального движения, «слепыми лаби¬ 
ринтами» (в которых оставляемый линиями 
след не виден) и даже прообразом грядущей 
программы Paint. Но самое главное, что эта 
идея совершенно точно была использована 
в линейке продуктов Тгоп, там, где такие линии 
образовывались при движении мотоциклов, 
и наверняка была взята на вооружении 
при создании знаменитого «питона» и его 
многочисленных потомков. Критиками вос¬ 
принята в целом благосклонно, хотя все ныне 
доступные обзоры игрушки публиковались уже 
в середине 80-х, a VideoGameCritic поругал 
Surround за «плохую графику». 


teofrast2000 
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Во всех странах, кроме, как это ни 
прискорбно, России, есть славная многолетняя 
традиция - производители игрушек много 
лет выпускают так называемые action figure. 
Обычно это игрушки, изображающие героев 
комиксов, фильмов, компьютерных игр и тому 
подобное. Однако я думаю, мало кто знает, что 
самую первую action figure выпустила прослав¬ 
ленная фирма Hasbro (США) в далеком 1964 
году. После оглушающего успеха всемирно 
известной куклы Барби один из дизайнеров 
Hasbro (Стен Уэстон) предложил выпустить 
нечто подобное, но для мальчиков. Идея тут же 
была воплощена в пластике и металле. 


На фоне продолжающейся холодной войны 
и усиления боевых действий во Вьетнаме, 
а также падения интереса к военной службе 
фирма решила выпустить серию фигурок 
в военном стиле, видимо, для поддержания 
имиджа армии. Серия была названа G.l. Joe 
и представляла собой реалистично выполнен¬ 
ных «солдатиков» разных родов войск армии 
США. Фигурки пользовались неплохим спросом 
достаточно долгое время. В 1982 году от 
серии отделилась новая ветка - G.l. Joe: A Real 
American Hero - множество персонажей (Joe 
Team), больше напоминающих супергероев из 
комиксов, чем обычных «солдатиков». Серия 
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пользовалась еще большим успехом и выпуска¬ 
лась по 1994 год, а в 1991 году компания Тахап 
выпустила игру с одноименным названием для 
Nintendo Entertainment System. 

Сюжет игры незамысловат - есть некая терро¬ 
ристическая организация «Кобра», которая, есте¬ 
ственно, не тюльпаны выращивает. Террористы 
закрепились на укреплённых базах по всему 
миру и сильно мешают всем жить. Вполне оче¬ 
видно, что на помощь призывают Joe Team. 
Персонажей в команде шестеро: General Hawk - 
глава Joe Team, он будет давать нам задания, а в 
последней миссии пойдет в бой вместе со всей 
командой; Duke - стрелок; Snake-Eyes - насто¬ 
ящий ниндзя; Captain Grid-Iron - стрелок; Rock- 
n-Roll - пулеметчик; Blizzard - стрелок-лыжник. 
На каждую миссию можно будет взять трех 
членов команды и переключаться между ними 
прямо во время игры. 

Каждый герой обладает индивидуальным 
набором характеристик: выносливость - коли¬ 
чество «жизней»; прыгучесть - определяет, 


насколько высоко может прыгать персонаж; 
ближний бой - сила ударов в ближнем бою 
руками или холодным оружием; оружие - 
повреждения, наносимые огнестрельным ору¬ 
жием. Также каждый персонаж имеет некий 
уровень огневой мощи, от которого зависит, 
как будет стрелять оружие. Чем он выше, тем 
мощнее становится вооружение. Поднять уро¬ 
вень можно, собирая значки в виде пистолета. 
Потраченную энергию и патроны также можно 
восстановить, подобрав значок, соответствен¬ 
но, в виде «консервной банки» и пули. Можно 
также поднять максимальное количество 
«жизни» героя, собирая некие «шевроны». 
Следует учесть, что при детальном исследова¬ 
нии уровней и проникновении в скрытые места 
удастся найти почти вдвое больше всяких 
апгрейдов. Кроме собственных вооружений на 
уровнях попадаются средства передвижения, 
призванные облегчить выполнение боевой 
задачи: легкий боевой вертолёт, оснащённый 
пулемётом; шагающая боевая машина - может 
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очень высоко прыгать; адская машина в виде 
колеса с шипами - запросто ездит по всем 
поверхностям, включая стены и потолок. 
Однако машины могут пройти не везде, и их 
легче уничтожить противнику. А противники 
очень разнообразны и хорошо вооружены - 
стреляют, бросают гранаты и всякие летающие 
штуки. Кроме этого, по всему уровню раз¬ 
бросаны турели и прочие крайне опасные 
оборонительные сооружения. 

Как правило, задача на уровень состоит 
в следующем - добраться до базы врага, 
преодолевая ожесточённое сопротивление, 
заложить на базе взрывчатку в определённых 
местах и расправиться с очередным «полевым 
командиром». И всё это за довольно ограничен¬ 
ное время, хотя если не «тупить», то времени 
хватит с лихвой. Боссы не очень-то сложные, 
особенно если есть герой с прокачанным ору¬ 
жием. Хотя, конечно, с некоторыми придется 
помучаться, особенно с последним и самым 
главным негодяем - главой «Кобры». 
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Все уровни очень разнообразны по графи¬ 
ческому исполнению, что вполне естественно, 
так как Joe Team действует по всему миру. 
Нарисовано всё очень хорошо, с плавной 
анимацией. Перед началом миссии и в конце её 
обычно показывается анимированный ролик. 
Динамичное действие сопровождается отлич¬ 
ной музыкой - конечно, иногда она слегка 
пафосная, но в основном - просто прекрасная, 
особенно когда едешь на «транспортном сред¬ 
стве». В этот шутер стоит обязательно сыграть, 
так как он не слишком-то короткий и доставит 
много удовольствия от прохождения. В то 
же время заскучать не удастся, так как хоть 
уровней и много, но они довольно короткие 
и разнообразные. 
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Shogun стал эпической игрой, изменившей 
всё, вдохнувшей новую жизнь в жанр RTS в то 
время, когда казалось, что игровой дизайн 
навечно застрял в тупике tank rush’a. Вы думаете, 
что со своим уникальным атмосферным сеттин- 
гом, революционным сплавом грандиозных битв 
и искусного Risk’o -подобного стратегического 
управления, ей суждено было быть великой? 
В конце концов, такие игры не создаются неза¬ 
планированно... Но это не совсем так. 


«Фактически всё началось тогда, когда я при¬ 
шел в компанию, - рассказывает арт-директор 
Creative Assembly Майк Симпсон. - В то время 
там было пять человек, занимающихся спор¬ 
тивной игрой. Рэгби. Мы планировали собрать 
вторую команду и, что неудивительно, хотели 
сделать что-то окупаемое и не очень трудно¬ 
выполнимое. Ранее вышли клоны Command and 
Conquer. Krush, Kill n’ Destroy и другие. Мы гля¬ 
нули на них и подумали: „Их же легко делать! 44 . 
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Они довольно шаблонны и ошибиться в чем-то 
будет трудно. И они отлично продаются». 

Итак, очевидно, после знакомства с этими 
клонами они подумали, что раз эти игры 
настолько никудышные, то пришло время для 
более великой... но нет. «Мы задумали создать 
RTS класса В, - скромно говорит Майк. - 
У нас не было идеи о сеттинге, а Япония была 
довольно необычна в качестве исторического 
фона. Чтобы расшевелить людей, мы сделали 
несколько стратегий, и они смотрелись круто, 
но были абсолютно чистыми RTS». 


Однако, затем что-то изменилось: «В один 
момент кто-то заметил, что были заявлены 
первые 3Dfx карты, и мы подумали, что можно 
делать и в 3D, - говорит Майк. - Так что мы 
хорошенько обдумали это и решили, что... 
Нет, ничего не получится». Мы уже готовы 
поверить Майку, если он скажет, что с неба 
спустились инопланетяне и вручили им копию 
законченной Total War, а они совершенно ни 
при чем. Но тут им повезло: «Мы разработали 
основанный на сплайнах ландшафт и, к нашему 
великому удивлению, он работал, - усмехается 


І0 шт * 
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Shogun: total War 


Майк. - С того момента всё изменилось. Мы 
опустили камеру к точке зрения генерала. 
Нельзя было увидеть объекты за холмами 
и деревьями. Это полностью изменило харак¬ 
тер игры, приблизив ее к историческим идеям». 

Ведь голь на выдумки хитра. «Проблемой 
также было то, что битвы сами по себе были 
очень короткими, и нам нужно было нечто, свя¬ 
зывающее всё воедино и делающее сражения 
важными для игроков, - продолжает Майк. - 
Именно тогда появилась стратегическая карта. 
Предполагалось, что она расширит взгляд на 
происходящее и привнесет контекст в бои. Так 
мы пришли к двум подходам - стратегии и бит¬ 
вам. Это работало, и от этого мы отталкивались». 

Ф-фух. Наконец-то у них был костяк того, что 
выросло в Total War. «Нашей целью было созда¬ 
ние и выпуск игры класса В, а она зажила своей 
жизнью, - говорит Майк, поясняя, - через 
некоторое время мы поняли, что игра выходила 
лучше того, что было запланировано, и поэтому 
всё пересмотрели. При создании хорошей игры 
очень важен тот этап, когда видишь свои нара¬ 
ботки, оцениваешь возможности и понимаешь, 



что если поработать над этим подольше, то 
выйдет намного лучше». 

И хотя у Shogun’a всё складывалось очень 
хорошо, Майк вполне осознавал, что они не 
были первыми. «Легко говорить, что у нас 
получилось нечто совершенно оригинальное, 
но во многих отношениях это было не так, - 
объясняет Майк. - Почти невозможно создать 
что-то полностью новое. Проявились аспекты 
других игр, в разработке которых я участвовал 
в прошлом. Я работал над серией варгеймов, 
таких как Waterloo и Austerlitz, и они были пер¬ 
выми варгеймами в 3D. В них фактически была 
та самая точка зрения генерала. Обновление 
экрана занимало пять или шесть секунд, поэто¬ 
му процесс игры был достаточно медленным, 
но оторваться от поля боя было трудно». 

«До этого я также работал над Lords of 
the Rising Sun от Cinemaware, - продолжает 
Майк, - в которой был японский сеттинг 
и присутствовали зачатки стратегии и битв, 
хотя сражения не были реалистичными. Много 
идей из разных источников. А всё начиналось 
с The Ancient Art Of War, которая совмещала 
стратегию и битвы». И Shogun внес большой 
вклад в развитие исторических варгеймов, 
продолжив их линию. 

Конечно, не всё было гладко. «Тронный 
зал, - морщась, отвечает Майк на вопрос 
о том, что шло не так. - Предельно простая 
идея - сцена, наблюдаемая с трона. Кто-то 
входит, вы с ним разговариваете, он выходит. 
Но чтобы это работало, пришлось изрядно 
помучиться. Нужно было создавать видео 
из составных элементов. Над этим работала 
большая команда, и большинство входящих 
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Shogun: Total War 

гХОКОЮШыг 




в нее людей в то время были относительно 
неопытными. И одежда. Нам хотелось, чтобы 
у всех была красивая бегущая материя, но 
технология тех дней, вообще говоря, не была 
способна на это. Всё из-за колеблющихся фраг¬ 
ментов, которые иногда колебались не там, где 
следует». Да некоторые таким страдают и по 
сей день. «Подобные дизайнерские идеи стали 
отбрасывать и отвергать как „О нет, еще один 
тронный зал“», - рассказывает Майк. 

Что касается сеттинга, период Гражданской 
войны в Японии был необычен, и это сразу же 
выделило Shogun на фоне других стратегий. 
«Мы искали период, в который поместить 
действие игры, и нам нужно было что-то 
классное, - отвечает Майк на вопрос о том, 
как они пришли к мысли о Стране восходящего 
солнца. - А Япония, в играх уж точно, смо¬ 
трится круто. Для наличия достойного дерева 
технологий необходима была эпоха со стре¬ 
мительными технологическими изменениями, 
и внедрение пороха сделало это возможным. 
И третьей необходимостью было множество 
фракций, у каждой из которой были бы 


возможности для победы, но прийти к ней мог¬ 
ла только одна из них. Всё это и навело нас на 
мысль об эпохе Гражданской войны в Японии». 

Хотя чем-то Майк разочарован, например 
графическим отображением солдат, но из 
всех достижений он особенно гордится тем, 
что они смогли выдержать исторический 
фон. «Реализовать историческую часть игры 
было тяжело, - говорит он. - О многом даже 
нигде не было написано - во всяком случае, 
по-английски. Нам пришлось проводить 
обширные исследования, чтобы не упустить 
детали. Помнится, один из японских обзоров 
игры задавался вопросом: „Почему для того, 
чтобы так хорошо описать нашу историю, этим 
должны заниматься иностранцы?". Я очень 
этим горжусь». 
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Х-СОМ: UFO DEFENSE 

(UFO: ENEMY UNKNOWN) (СЛ 

‘ ; / 



Через бездну пространства на Землю смотрели глазами, полными зависти, существа 
с высокоразвитым, холодным, бесчувственным интеллектом, превосходящие нас 
настолько, насколько мы превосходим вымерших животных 

Герберт Уэллс, «Война миров» 


Хэ-файлы 

Были времена, когда правительства многих 
стран рассматривали угрозу от инопланетного 
разума как вполне реальную. База Розуэлл, 
жалобы в суд на зеленых человечков от изна¬ 
силованных американок, кадры аутопсии 
несчастного гуманоида (искусственного, как 


оказалось). Даже отечественные журналисты 
после падения железного занавеса, уничтожив 
не один ящик портвейна, доказывали родство 
инопланетян и барабашки в газетах и по теле¬ 
визору. Эта милая паранойя утихла как-то сама 
собой во второй половине девяностых, и все 
кинулись защищаться от террористов, а не от 
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Х-СОМ: UFO Defense 
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Родина может спать спокойно. База Х-СОМ, затерянная в тайге, 
не пропустит ни одного супостата. 

инопланетян. Тут либо всё наше правительство занять пост руководителя 

сей организации 


заменили инопланетные агенты, либо у журна¬ 
листов закончился портвейн. 


Икс-Команда 

Но что, если бы угроза вторжения действи¬ 
тельно существовала? Компетентные люди из 
Microprose уверены, что тогда была бы создана 
международная организация по борьбе с при¬ 
шельцами - Х-СОМ. В этой игре вы должны 


и взять на себя тяжкое бремя освободителя 
Земли-матушки от агрессоров. Хотя если 
опустить вводный мультик, то получается, что 
агрессоры-то как раз земляне. Ну кто их просил 
летающие тарелки сбивать? 

Х-СОМ уникальна тем, что в ней гармонично 
сочетаются два игровых режима. Условно 
назовем их «глобальный» и «тактический». 
«Глобальный режим» - это первое, что вы 
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увидите, начав игру. Перед нашим взором весь 
земной шар, который можно вращать, так как 
он ТРЕХМЕРНЫЙ! Пусть и страшноват, условен, 
но для тех лет это было действительно графи¬ 
ческое чудо. Надо выбрать место для первой 
базы Х-СОМ и дать ей название. В этом режиме 
игра протекает в реальном времени - игрок 
может лишь задавать скорость вращения шара. 

Здесь мы будем получать сообщения о заме¬ 
ченных НЛО и управлять инфраструктурой 
базы. Разумеется, Х-СОМ создана не для того, 
чтобы любоваться полетами гуманоидов. Если 
заметите пролетающих над гнездом кукушки 
зеленых человечков, следует пустить по их 
следу истребитель. К сожалению, в воздушный 
бой игрок вмешивается по-минимуму. Можно 
лишь отдать один из приказов: преследовать, 
осторожно атаковать, атаковать агрессивно 
и т. д. Когда тарелочка ухнет на землю, объятая 
огнем, или сама приземлится, то здесь начнется 
самая интересная часть игры. На место аварии 
засылается самолет с десантом. 

«Тактический» режим пошаговый. Игрок 
управляет каждым бойцом по отдельности. 
Когда все наши вояки потратили все свои очки 
действия, то ход передается пришельцам. 
В начале миссии расположение пришельцев 
нам неизвестно, так как мы видим только тот 
сектор, куда смотрит солдат. Стрельнуть-то 
можно хоть через всю карту, но есть ли там 
вообще хоть кто-то - это дело сперва надо 
разведать. Если один из наших бойцов заме¬ 
тит, как у него перед носом бегает пришелец, 
и у него не растрачены все очки хода, то он 
может выстрелить автоматически. То же самое 
справедливо и для инопланетян. Обычно 




Глупая тварь не знала, что воровство ка¬ 
пусты на Земле карается смертью. 


задачей является полное истребление всей 
иноземной живности на карте. 

Это всё вкратце. На самом деле игровой про¬ 
цесс куда глубже. 


Марс атакует! 

Со временем НЛО начинают и летать 
быстрее, и стрелять мощнее. Становится оче¬ 
видно, что земляне ведут проигрышную войну. 
Но есть у нас одна хорошая поговорка: «Клин 
клином вышибают». Посещая места аварий 
и посадок НЛО, наши вояки тащат оттуда всё, 
что явно не земного происхождения. Куски 
летающей тарелки и даже трупы инопланетян. 
Ученые мужи в недрах базы Х-СОМ с энтузи¬ 
азмом во всем этом копаются, и в итоге наше 
вооружение пополняется плазменными пушка¬ 
ми, летающими бронекостюмами и самолетами, 
сделанными по принципу летающих тарелок. 
Процесс это долгий, и чем больше ученых мы 
завербуем, чем больше лабораторий построим 
и инопланетного добра наворуем, тем лучше. 
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Главное при этом не разориться. Программа 
Х-СОМ финансируется крупнейшими странами, 
и в конце каждого календарного месяца мы 
будем получать оценку. Если какая-то страна 
недовольна нами, то она снизит финанси¬ 
рование, а то и вовсе заключит перемирие 
с пришельцами и откажется вкладывать деньги 
в Х-СОМ. К сожалению, игра не предусматри¬ 
вает возможности линчевания предателей. 
Деньги - это один из главнейших ресурсов, 
так как всё наше оборудование требует трат 
на содержание, а персонал - жалования. Хотя 
позже, забив закрома трупами пришельцев 
и их погремушками, всё это дело можно про¬ 
давать, зашибая большую прибыль. Еще один 
ценный ресурс - элириум-115. Это химический 
элемент внеземного происхождения, который 
служит топливом для летающих тарелок 
и необходим для реакций в энергетическом 
оружии. Единственный способ его достать - 
отнять у «братьев» по разуму. 


Щт I « PH 


FIRESTORM 


COMBAT CRAFT. THIS ONE-MAN 
FIGHTER REPLICATES THE 
CLR55IC RLIEM FLYING 5RUCER 
DESIGN, WITH CENTRAL 
PR0PUL5I0N UNIT. 


MAXIMUM SPEED* 200 
ACCELERATION* 

FUEL CAPACITY^ 
WEAPON P005>2 
ORMRGE CRPRCITY>500 
CARGO SPACE* 

HWP CAPACITY* 



Гордость отечественного автопрома 
самолет Firestorm. 


Кроме периодических «случайных» аварий 
НЛО, нам придется участвовать в защите 
мирных граждан от нападений «зеленых 
человечков». На глобальной карте отмечены 
крупнейшие города мира. Присутствует на 
ней и Россия (по сюжету это 1999 год, так 
что было бы странно, если бы ее не было), 
которая представлена всего двумя городами - 
Москвой и Новосибирском. Чем авторам не 
угодил Питер, для меня осталось загадкой. 
В любой из городов может наведаться инопла¬ 
нетная террор-группа и начать громить дома 
и убивать граждан. Задача Х-СОМ: вовремя 
прислать десант и «замочить террористов 
в сортире». Бои в городах осложняются тем, 
что там снуют и мирные жители, которые очень 
любят перегородить узкий проход или дето¬ 
нировать мину-ловушку, предназначенную 
для инопланетного гада. Смерть гражданских 
идет в минус, но в целом она не так критична, 
чтобы бросать своих солдат грудью под плазму 
только лишь для спасения несчастного жителя 
Дели или Ванкувера. 

Другой интересный момент - это попытки 
пришельцев устроить акт возмездия. Когда им 
надоест быть кормушкой для Х-СОМ, эти твари 
попробуют начать искать наши базы. В случае 
успеха они предпримут попытку штурма... 
И тогда придется кусать локти, если у базы 
кошмарная внутренняя планировка, а на защи¬ 
те почти никого нет. Бой на родной базе инте¬ 
ресен тем, что там нежелательно усердствовать 
и вести себя, как слон в посудной лавке. Это, 
блин, не улицы Нью-Йорка, где во имя спасения 
его жителей можно разнести половину квар¬ 
тала. Если переборщить с тяжелым оружием 
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при защите базы, то после атаки можно недо¬ 
считаться нескольких корпусов. 

Украинец австралийцу брат и товарищ 

Наши вояки, если так можно сказать, персо¬ 
нализированы. У каждого есть имя, фамилия 
(среди них часто бывают россияне и украинцы), 
звание и характеристики. Сила позволяет 
таскать тяжелое оружие без солидных штрафов 
к передвижению. Меткость стрельбы - и так 
понятно. Меткость броска - на шансы кинуть 
гранту ровно врагу под ноги или передать 
товарищу в пылу сражения обойму. Потом, 
когда вы поймаете живого пришельца-теле- 
пата, можно будет начать тренировать своих 
псиоников. Самое главное, что характеристики 
растут. Но не благодаря пошлым уровням 
и опыту, а практике. Чем больше солдат 
стрелял, да еще и результативно, тем метче он 
станет. И так далее по списку. Поэтому логично 
беречь ветеранов. 

У игры есть и конечная цель. Оружие, оглу¬ 
шающее врага, изобретено вовсе не для пущей 
гуманности. Захват живых лидеров пришель¬ 
цев даст вам исчерпывающую информацию 
об их цели и логове на Марсе. Последний бой 
состоится на красной планете, как в старом 
добром Doom’e. 

Звук, да, немного подкачал. Музыка во 
время наземных операций просто-напросто 
раздражает. Единственная музыкальная тема, 
которая цепляет, так это во время воздушного 
боя. Зато во всех прочих отношениях звук 
прост и информативен. Солдаты и граждан¬ 
ские орут, когда умирают, пришельцы ревут 
или еще как-то вопят. Звук лазерного луча 




Сержант рядовому: «Товарищ Паттерсон! Поче¬ 
му не избавились от дешевых китайских гранат? 
Рядовой: Так только что избавился, товарищ 
сержант!» 


и выпущенной ракеты тоже никогда не перепу¬ 
таешь. А в Х-СОМ порой очень важно слушать, 
что происходит вокруг, дабы наш солдат не 
получил лучом в затылок. 

Графика на достойном уровне. Особенно 
это заметно при тактических операциях. 
НЛО - это не просто пустые коридоры; они 
набиты чужеземным, совсем не декоративным 
оборудованием. В магазинах городов лежат 
товары, в комнатах стоят кровати и шкафы. Всё 
детально прорисовано и узнаваемо. Даже ору¬ 
жие в руках солдат и инопланетян можно иден¬ 
тифицировать, бросив лишь один взгляд. Такая 
детальная прорисовка говорит о титанической 
работе, заслуживающей уважения. Во многих 
современных играх условностей куда больше. 


Чужие не пройдут! 

Здесь есть атмосфера. Невозможно передать 
тот трепет, с которым изучается первый сбитый 
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НЛО! А уж первый убитый пришелец! Всё 
покрыто мистической атмосферой, предвку¬ 
шением встречи с неизведанным. Кто эти при¬ 
шельцы? Что им нужно? А самое главное - где 
и когда они нанесут очередной удар? Даже есть 
возможность вскрытия тела инопланетянина 
вашими учеными. Практической пользы это 
не приносит, но добавляет игре реалистич¬ 
ности. Покажите мне сейчас хоть одного 
ученого, который бы отказался от возможности 
покопаться во внутренностях настоящего при¬ 
шельца? Прилагается богатая база данных, 
именуемая UFOPEDIA, которая пополняется по 
мере достижений Х-СОМ в области изучения 
инопланетян и их кораблей. 

Полная уникальность каждой игры. Да, 
в Х-СОМ нет четко запланированных событий. 
Каждый раз происходит всё по-разному. 
Можно даже один сейв переигрывать по 
несколько раз - события будут разниться. 
Ну а какой богатый выбор иноземной мрази 
на расправу, так это просто жуть! Некоторые, 
такие как Floater и Snakeman, будут часто 
попадаться в разбившихся летающих тарелках, 
a Ethereal’bi - наоборот, стараются не покидать 
Марс. Кроме того, у каждого супостата есть 
своя профессия - солдат, медик, навигатор, 
лидер и т. д. 

Чуть портят впечатление различные баги. 
Пусть они не так часто бросаются в глаза, но 
атмосферу портят. Особенно есть такие, кото¬ 
рые на корню запарывают игру и приходится 
возвращаться к старым сейвам. Издержки про¬ 
изводства, блин. Ищите патчи. Нелогичность 
поведения противников в бою. То инопланетяне 
укладывают наших оперативников откуда-то 


из-за дальнего угла, то зачем-то подходят 
вплотную, потопчутся, да отходят. Ну и, если 
придираться к мелочам, так это танки Х-СОМ. 
Они размером с горбатый «Запорожец» или 
«Оку». Можно только предположить, что эти тан¬ 
ки автоматические, то есть в них никто не сидит. 

В итоге я хочу сказать, что Х-СОМ - это вели¬ 
колепная игра! Один их немногих олдгеймов, 
к которому не хочется современных римейков, 
ибо всё, что нужно для счастья, уже есть! Если 
вы никогда раньше в нее не играли, но грезите 
ночью в лесу найти разбившийся НЛО, то долж¬ 
ны немедленно скачать Х-СОМ и уйти в игру 
с головой на пару-тройку суток. 

Помните - истина где-то рядом! 


Мугайс 




2008 
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TRINITY 




Спасая Мир 

В 5:29 по местному времени 16 июля 1945 
года окрестности городка Сокорро, что в штате 
Нью-Мексико, изрядно тряхнуло. Ядерный заряд 
мощностью 20 килотонн образовал ядерный 
гриб высотой около 12 километров и взрывную 
волну на все 160. Но одной локальной встря¬ 
ской дело не ограничилось, наш мир еще долго 
трясло после этого. Лихорадит и до сих пор. 

«Он сказал - поехали, и взмахнул рукой...». 
Живи Роберт Оппенгеймер в СССР, он бы 
непременно удостоился подобных виршей, но, 
к вящему его разочарованию, пришлось ему 
довольствоваться лишь фразой из «Бхагавад- 
гиты», позже ставшей крылатой: «I am become 


Death, the destroyer of worlds», произнесенной 
им после испытания Первой Атомной. Тест 
получил кодовое название «Тринити». Легенда 
(в лице самого Оппенгеймера двадцать лет 
спустя) несколько невнятно соотносит про¬ 
исхождение этого названия с творчеством 
нежно любимого господином Оппенгеймером 
поэта Джона Донна, но, по-моему, всё было 
несколько проще. Помните, как в неувядающей 
классике отечественного синематографа: 

- Операция «Тринити»! 

- Почему «Тринити»? 

- А чтобы никто не догадался. 

Учитывая обилие этих самых «Тринити» 
на карте Соединенных Штатов, догадаться 
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и впрямь было бы сложно. Но довольно о темах 
пространных, хоть и имеющих косвенное отно¬ 
шение к нашей теме, приступим к игре. 

К безжалостно выдранному из контекста 
высказыванию Морфеуса «Неизвестно, кто 
нанес первый удар, - Мы или Они...», я бы 
добавил «а выжившим было всё равно». И хоть 
сторона, нанесшая первый удар, также осталась 
неназванной в игре, но предполагаемый про¬ 
тивник ясен, как безоблачный день. 1986 год. 
Перестройка в СССР в самом разгаре, внутрен¬ 
няя и внешняя политика Советов подвергается 
значительным изменениям, не за горами и крах 
соцлагеря, а потом и долгожданный конец 
«Холодной Войны», но страх возможной ядер- 
ной катастрофы всё еще очень велик. В игровой 
вселенной «Trinity» в этом году случился второй 
«Карибский кризис» - на сей раз горячей 
точкой стала Восточная Европа, - и конфликт 
этот совпал с «горящей» турпутевкой главного 
героя в Лондон. Война, как говорится, войной, 
а дармовая путевка ближе к телу. И невзирая 
на, образно говоря, сгущающиеся тучи, главный 
герой в свой последний день, отбившись от 
туристической группы, отправился бродить 
в прибежище всех старых дев, суетных тури¬ 
стов, сопливых детей и их престарелых нянек. 
All prams lead to the Kensington Garden. Тут-то 
и настигло его начало Третьей Мировой. 

«Trinity» - знаковый проект, знаковый не толь¬ 
ко для Infocom и для армии (увы, на тот момент 
уже не столь многочисленной) ее поклонников, 
но и наверняка для самого автора - Брайана 
Мориарти, которому на момент выхода игры на 
прилавки аккурат «стукнуло» тридцать. Мужчина 
в полном расцвете сил, как выразился бы герр 


Карлсон. И я целиком согласен с продуктом 
шведской кибернетики: «Trinity» - не только 
лучшее произведение Брайана, но, пожалуй, 
и лучшая игра массачусетской Конторы. В нее 
весьма органично вплетен интересный, авантюр¬ 
ный сюжет вкупе с политической и философской 
подоплекой. Видимо, наученный горьким опытом 
более чем скромных продаж «А Mind Forever 
Voyaging» - еще одной «серьезной» игры от 
Infocom, вышедшей годом раньше, - Мориарти 
предпочел приблизить концепцию игры к более 
традиционной, игровой форме. И «Trinity» 
уверенно балансирует между серьезностью 
тематики и игровым фэнтезийным окружением. 
Прием, который легко убивает двух зайцев: 
позволяет традиционному игроку, не теряя 
интереса к процессу и особо не выгружая свой 
культурный багаж, сосредоточиться на решении 
загадок и исследовании мира, а игроку более 
серьезно настроенному разрешает, покопавшись 
в игровых аллюзиях, аллегориях и символах, 
вдоволь пофилософствовать. Вспомните хотя 
бы свой детский опыт чтения «Алисы в Стране 
Чудес» и сравните его с поздним, «взрослым» 
экспириенсом. Посему, конечно же, совершенно 
не случайно игра изобилует цитатами и отсыл¬ 
ками к своим литературным вдохновителям 
в лице Л. Кэролла и Д. Берри. Символизма в игре 
хоть отбавляй - даже вроде бы на пустом месте. 
И с появлением широкодоступных ресурсов 
Всемирной Паутины понимание его стало воз¬ 
можным и людям вроде меня - личностям не 
слишком обремененным грузом собственного 
ІО и весом пресловутого культурного багажа. 
Например, поиск в Гугле элементарных, каза¬ 
лось бы, вещей приводит к ошеломляющим 
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ігіШжіШі! 


Sharp words between the superpowers, Ianks in East Berlin, And now, reports 
the BBC, niMors of a satellite blackout. It's enough to spoil your continental 
breakfast. 

But the world will have to wait. This is the last day of your $599 London 
Getaway Package, and you're deternined to soak up as much of that authentic 
English anbience as you can. So you've left the tour bus behind, ditched the 
самега and escaped to Hyde Park for a contenplative stroll through the 
Kensington Gardens. 

Palace Gate 

A tide of peranbulators surges north along the crowded Broad Walk. Shaded 
glades stretch away to the northeast, and a hint of color «arks the western 
edge of the Flower Walk. 

> 


открытиям: земляная кукушка - зловредная, 
но чрезвычайно полезная спутница протаго¬ 
ниста, ехидно уличенная мной (не без помощи 
Её Величества Википедии) в нелегальном 
пребывании на территории Соединенного 
Королевства, - оказывается, является символом 
штата Нью-Мексико. Каков поворот, а?.. 

Но чур меня. Боясь окончательно скатиться 
в околоспойлерную область, перехожу непо¬ 
средственно к игровому процессу. Общая 
схема игры такова. Попав в постъядерную 
«Страну чудес», герой отыскивает пути к пор¬ 
талам, скрытые в гигантских грибах (еще один 
очевидный символ), ведущих к тому или иному 
историческому событию, так или иначе связан¬ 
ному с ядерной эскалацией. Будь то диверсия 
на месте проведения очередного ядерного 


испытания или спасение японской девочки из 
печально известной Хиросимы. Задача проста 
(фигурально выражаясь) - изменить событие 
и остаться в живых. Конечной целью игры 
является искоренение «первичного зла» - 
саботаж испытания «Тринити» и (возможное) 
изменение будущего Земли. В общем, если 
заглушить политические отголоски и отбро¬ 
сить прочь философию (а вы, как я и отмечал 
ранее, вполне можете это сделать), перед нами 
стандартная текстовая адвенчура. Вокабулярий 
(количество распознаваемых слов) игры пре¬ 
вышает 2000, что больше, чем в каком либо 
другом проекте Infocom. Парсер и общая инте¬ 
рактивность игры также достойны всяческих 
похвал. Что касается литературной составляю¬ 
щей, то она также традиционно сильна. Словно 
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следуя заветам Антона Павловича, проза не 
превышает необходимого минимума, оставаясь 
при этом достаточно емкой и образной, что, 
в общем-то, неудивительно для мастеров слова 
из Infocom. Общепризнано, что «Trinity» - 
одна из самых сложных игр от Infocom, и это 
действительно так, с одной оговоркой: слож¬ 
ность и даже абсурдность некоторых загадок 
вполне оправдана логикой и сеттингом игры. 
Даже безнадежно провалив пару «тестов на 
сообразительность» и в отчаянии обратившись 
за помощью, не устремляешь сжатые в бес¬ 
сильной злобе кулаки к незримому автору, 
а остаешься совершенно удовлетворенным 
логической цепочкой, чего, увы, не скажешь 
о своей смекалке. Нередко решение загадки 
требует определенных знаний, при отсутствии 
которых на помощь придет Всезнающий Гугл. 
К примеру, решить пазл, содержащий бутылку 
Феликса Кляйна, практически невозможно, не 
поняв принципа ее действия. Особым пунктом 
необходимо отметить, что «Trinity» довольно 
немилосердна к игроку: ограничения на инвен¬ 
тарь и «мертвые» концовки - достоинства 
сомнительные, но, увы, достаточно обыденные 
(суровые были времена) как для игр Infocom, 
так и для всей интерактивной литературы 
того времени, - присутствуют и здесь. Так что 
терпение и осторожность, осторожность и тер¬ 
пение, совместно с достаточным количеством 
контрольных сохранений, лишними здесь не 
будут. Отдельно хотелось бы сказать о финале 
игры. Он несколько отличается от стандартного 
«хэппи-энда», звуча несколько тревожной 
ноткой неуверенности за судьбу протагониста. 
Лишний повод включить свои аналитические 


способности и подключить воображение, буде 
возникнет такое желание, ибо вас вполне 
может удовлетворить и максимальное количе¬ 
ство заработанных очков и стандартное «You 
won game». Устраивает? Так прочь эти фило¬ 
софские фанаберии! Или всё же... 

Я не буду убеждать вас до тошноты стандарт¬ 
ными фразами (хотя, не скрою, - очень хотел бы 
убедить), что, мол, «Trinity» «это неувядающая 
классика, в которую должен сыграть каждый», 
«стыдно, господа, не знать образцов жанра» 
или «культурный человек, а в Trinity не играл». 
«Trinity» - это интерактивная литература со 
всеми присущими этому ныне весьма специфич¬ 
ному жанру достоинствами и недостатками. Не 
всякий может перешагнуть текстовый барьер 
визуализации, даже при условии хорошего 
знания английского языка, и не каждый сможет 
перепрыгнуть преграду в виде текстового же 
интерфейса. На дворе двадцать первый век, 
и всё более изощренные видеоразвлечения 
начинают превалировать в наших предпо¬ 
чтениях. Но, несмотря ни на что, Trinity вот уже 
двадцать три года безошибочно находит своего 
Игрока. И, я уверен, найдет; найдет еще не раз. 
Мир меняется. Пройдет первый контакт с бра¬ 
тьями по разуму, колонизируют Марс, изобретут 
совершенный АІ, откроют формулу «чистого» 
топлива, настанет мир во всем Мире. И кто 
знает... Если это будете и не вы, то, возможно, 
это будут ваши дети или даже внуки. Кто знает? 
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BETRAYAL AT KRONDOR 


ПРЕДАТЕЛЬСТВО КАК ДВИГАТЕЛЬ СЮЖЕТА 



1997 н.э. 

Когда в нашей вечно запаздывающей 
стране книги Р.Фейста наконец издали, ниша 
фэнтези не то чтобы была занята - она была 
забита, и забита так плотно, что большинство 
пассажиров этого сказочного поезда слегка 
подташнивало, а некоторые, отбросив всякие 
приличия, даже, пардон, блевали. Позвольте, 
как можно сладкое на полный желудок? Да 
и литературно Раймонд со своей Мидкемий- 
ской сагой смотрелся довольно жалко на фоне 
общепризнанных мастеров. Я вам скажу - это 


плохая фэнтези, она насквозь пропитана 
тошнотворным героическим пафосом, напол¬ 
нена заезженными штампами вроде извечной 
борьбы с силами тьмы, отважными и беском¬ 
промиссными (добрыми), трусливыми и подлы¬ 
ми (злыми) персонажами, подмастерьями, кото¬ 
рые, без сомнений, позже вырастут в могучих 
воинов и волшебников, а также вездесущими 
эльфами, гномами и, вы не поверите, людьми. 
Разумеется, были там и неплохие моменты, но 
как я уже выше обмолвился - теснота и спер¬ 
тый воздух сводили все усилия автора на нет. 


% 0 шт * 
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1993 н.э. 

А в этом беззаботном году я с нетерпением 
ожидал, когда же издадут у нас сравнительно 
популярного на западе Фейста, и причиной 
этому был Betrayal at Krondor. 

К 93-ему году подразделение фирмы Sierra, 
Dynamix, числилось как минимум идолом 
в боевых рядах симуляторщиков. Судите сами: 
Mechwarrior, А-10, Red Baron, серия Aces. Да 
за одного «мехварриора» «динамичные» 
игроделы заслужили пенсию на всю оставшу¬ 
юся. И вдруг РПГ? Несмотря на это, мало кто 
сомневался, что у даровитых разработчиков 
всё получится, и, в самом деле, выход РПГ от 
летальных кутюр на симуляторном движке (!), 
да еще с сюжетом известного писателя произ¬ 
вел эффект кассетной Мк83. 

«ВаК» был первой ролевой игрой с насто¬ 
ящим, «книжным» сюжетом, да-да, с целыми 
страницами текста, разбросанными по игре. 
Прибавьте к этому: отменно проработанных 
персонажей (как PC, так и NPC), великолепные 
диалоги, потрясающую музыку и шикарные 
видеовставки с живыми актерами. Помножьте 
на полный сюрпризов сюжет, возведите в ква¬ 
драт симпатичной, три-дэ полигонной графики 
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и получите результат. Ошеломляющий результат. 
Без сомнения, лучший продукт урожая 93 года. 

Игра, опять-таки «по-книжному», разбита 
на девять глав. Dynamix, видимо по военной 
привычке, снабдили РПГ брифингами в начале 
главы и разбором полетов в конце. Весь этот 
инструктаж приправлен вышеупомянутым 
живым видео. Восхитительно! Задание, 
которое выдается вам с началом новой главы, 
к исполнению обязательно, но а) временем 
не ограничено, б) территорией почти не огра¬ 
ничено. А территория эта, я замечу, отнюдь не 
маленькая. Тут есть куда пойти, чем заняться, 
с кем поговорить и кому навалять, и вообще, 
география страны весьма реалистична. Города 
и деревни, пещеры и подземелья и даже у-у- 
угрюмые кладбища - всё прилагается. Здесь 
есть также и пшенично-кукурузные поля, 
лесостепи, горные массивы, водопады, придо¬ 
рожные кафе и великолепная сеть дорог, рас¬ 
ползающаяся по всей карте. Интерфейс игры 
нежно выпестован. Всё под рукой, всё удобно, 
почти на каждый элемент есть выплывающая 
подсказка; тут даже есть такая экзотика для 
РПГ тех времен, как быстрое сохранение, здесь 
именуемое «закладкой». Есть и вРООМчивое 
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The man belched. 

Though not initially in the most companionable mood, he 
eventually gave into Locklear's attempts to make conversation 
and told a story about a foiled robbery thanks to the sword 
skills of his brother-in-law. 

"Sounds like it's lucky you had him along," Locklear said. 


брождение по карте и включение режима 
«только дорога», когда персонажи, подобно 
дискретному «бумеру», прут исключительно 
по дороге. Ей богу, даже не верится, что игру 
делали новички в жанре РПП 

Несмотря на большую территорию и пешие 
походы, в промежутках между городами соску¬ 
читься не успеваешь - дизайнеры поработали 
на славу. Встречаются вечно озабоченные NPC, 
озадачивая необязательными, но интересными 
квестами. Встречаются закодированные сунду¬ 
ки - своеобразный «конек» игры. Для доступа 
к содержимому сундуков вам предстоит разга¬ 
дать стихоплетческую загадку отменного, кста¬ 
ти, качества и железной логики. Честное слово, 
с тех пор ничего занимательней и чудесатей не 
встречал. Имеются, конечно, в этом мире и вра¬ 
ги, но о них чуть ниже. А мы пока разберемся 
с некоторыми аспектами «реализма». 

Полупансион 

Чарам нужно есть, но они идут на уступки 
и согласны есть самостоятельно, лишь бы вы 
не забывали пополнить запасы продоволь¬ 
ствия в ближайшем супермаркете. С одним НО: 
если вдруг в их штанах завалялась протухшая 


или, упаси бог, отравленная еда, будьте осто¬ 
рожны - приключенцы крайне неразборчивы 
к качеству пищи. 

Тетенька, пустите переночевать 

Да, сон необходим, но если нужно форсиро¬ 
вать марш - команда готова и на это, ценой 
собственной стамины. На ночлег располагаться 
лучше в какой-нибудь корчме, но если выбора 
нет, то сойдет и вещмешок в придорожной 
пыли, правда, в этом случае на быстрое 
восстановление здоровья рассчитывать не 
приходится. 

Смотрите, что-то поднялось 

Условно вы вольны в прокачке умений, кото¬ 
рых 12 штук. Условно, потому что научить мага 
стрельбе из лука и вольной борьбе не полу¬ 
чится, так как у этого олимпийца руки заточены 
под другие виды спорта. Попросту говоря, нет 
у него слота ни под арбалет, ни под меч, но 
в остальном вы вольны - умения увеличивают¬ 
ся от использования, всё как в лучших домах, 
и вырастить из мага мастера-конокрада вам 
никто не помешает... как только в Мидкемию 
завезут лошадей. 

В мирное время камера ограничивалась 
традиционным видом «из глаз», но при 
малейшей опасности она трусливо пряталась 
за спины приключенцев. Как, вы не успели 
подготовиться?! У вас было время наточить 
мечи, подлатать броню, благословить всё, что 
можно, смазать ядом все выступающие части 
и накачаться стероидами (да, наши друзья не 
дураки чем-нибудь закинуться или чего-нибудь 
нюхнуть). Расторопнее надо быть, молодые 
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люди, и на приборы смотреть, монитор вам на 
что? Извините, родные, но бой уже начался. 

...Локлир махал мечом, Горат садил из лука, 
а Оуин, смышленый парнишка, пускал ветры. 
Кхм, магические, конечно же. Магии, к слову, 
в игре предостаточно, как боевой, так и не 
очень - 6 школ по 7 спеллов. А вот поле брани 
подкачало, если мне не изменяет память - 
8X8 шагов. Иногда даже убежать некуда, 
а бегать приходится: если враг подберется 
к вашему магу, тот, конечно, сможет дать отпор 
врагу своей клюкой, но скастовать что-нибудь 
толковое у него не получится, поэтому бег 
трусцой по кругу с отвлекающими выпадами 
файтеров - часть плана боя. Воин в горячке 
ближнего боя - существо крайне опасное. Он 
может просто ударить (+Accu; -Dam), а может 
и намахнуть со всей дури (-Accu; +Dam), так 
что, пожалуйста, держите его под контролем. 
Для боевых действий у мага выбор неболь¬ 
шой - либо каст, либо дубье, выбор за вами. 
У бойцов же кой-какое разнообразие имеется: 
оружие ближнего боя и оружие дальнего. Но, 
поверьте мне, лучше, если воинственный ваш 
будет хорош и в том, и в другом, тем паче 
слоты под арбалет и меч разные, и в бою не 


придется суматошно рыться в рюкзаках. 
Кстати, о рюкзаках: они, увы, не безразмерны. 
В туристической сумке Джеймса уместится 
всего-то четыре брони да три флакона какого- 
нибудь зелья. А учитывая, что с каждого встре¬ 
ченного противника вывалится как минимум 
оружие и броня - это катастрофически мало; 
примите во внимание еще и то, что местные 
барыги чрезвычайно разборчивы и загнать 
в продмаге двуручник у вас не получится. 

Напоследок позвольте вас обрадовать: 
в этой игре Смерть не будет насмешливо 
скалиться. В Мидкемии никто не умирает в оди¬ 
ночку: пока цел хоть один из ваших героев, 
жизнь продолжается. Дотянете до ближайшего 
храма? Там вас ждут скорая помощь, экспресс 
до ближайшего города и девоч... Нет, нет - эти 
девочки ждут меня. До новых встреч. 

Вердикт: божественно. 

И очень жаль, что эта игра стала первой 
и последней РПГ «Дайнамиксов». 







К содержанию 


33 

















Neverhood 


Альманах лучших обзоров старых игр 3'2015 


THE NEVERHOOD 


<С' СОН ЧУДОВИЩ 

Мицунэ 

V... 



Разработчики 

Neverhood 


«і 




Издатель 

Dreamworks 

1996 


/ 

У Игра \ 

[ на сайте 1 

//, ' \ 
|7 Статья х \ 

^ I на сайте J 

♦ * 


.... ■ Плат Ф°Р ма » Техпомощь 

Windows ps 


\ по игре /Ч 

43 / 


В этом черном небе нет ни одной звезды. 
Бог спит, и его недостроенный мир мертв своей 
собственной смертью. Заводная мышь делает 
вид, что поглощает бесконечный кусок пласти¬ 
линового сыра. Сине-зеленые козявки делают 
вид, что пасутся под огромным искусственным 
мухомором - вот уж поистине врата в иной 
мир, в святая святых. На стене одной из пещер 
выгравирована история, которой никогда не 
было. Тумблер робота поставлен в положение 
«зло». Где-то за пазухой Того, Кто Наблюдает Из 


Башни, мертв вирус. Радио передает коллекцию 
сэмплов абсолютной тишины. Джон Донн уснул. 

Их четверо здесь. И только один Вилли, 
несмотря на всю пустоту в своей пластили¬ 
новой голове, понимает весь ужас чуждой 
земли, когда глаза не видят и слух не внемлет. 
Клэймэну неведом страх, он беззаботно 
(инстинктивно?) проходит свой путь к тронному 
залу, где должен пережить свой Саммат Наур. 
Клогга устраивает бесплодность мертвого 
мироздания, вряд ли он сожалеет о том, что не 
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сможет творить, как Хоборг. Чудной пушистый 
зверек, случайно свалившийся однажды на 
Клэймэна, не в счет, он входит в число этих 


четырех по воле случая, но все-таки это самое 
симпатичное создание. Кажется, что он, упол¬ 
зая по своим делам, четко знает, что ему нужно 
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от этой жизни и этого мира, а какими судьбами 
живет или умирает якобы несуществующая 
планета, ему абсолютно всё равно. 

Вилли дает жизнь Клэймэну, он позволяет 
родиться Герою, которому суждено сделать 
то, что не по плечу его создателю. У Вилли 
есть своя жизнь (так странно видеть образчик 
теплого, уютного быта в этом мире мертвого 
хаотического порядка), у него есть опыт, у него 
куча узелков на веревочке его жизни - о каж¬ 
дый можно споткнуться так, что не захочешь 
вставать и идти дальше. О каком Саммат Науре 
может идти речь? Пусть это сделает tabula rasa, 
воплощенная мечта Руссо, пусть он начнет 
вязать свои узелки с нуля. Первым узелком 
буду я, Вилли, я оставлю ему пару сообщений 
и несколько десятков видеокассет. Он полюбит 
меня и этот мир, потому что любовь - это 
чувство по умолчанию. Вторым его узелком 
будет страх - пусть он узнает, как рушится 
привычный мир, пусть он узнает, как Клогг 
напугал меня и оскорбил Хоборга, с которым 
нам было так хорошо. Но этот страх пусть оста¬ 
нется моим страхом, страхом Вилли, а Клэймэн 
пусть бесстрашно идет по намеченному пути. 
Однажды он доберется до моей комнаты, 
а затем услышит мой резкий, беспомощный, 
пронзительный крик. Вот только погибнуть не 
входило в мои планы... 

Смерть - постоянный и основной бэкграунд 
этого мира. Раздавленная пластилиновая козяв¬ 
ка, утонувшие в небытии Бил и Вилли, дыра, 
в которую не сливается - проваливается - вода 
из канала... Твоя пластилиновая жизнь не стоит 
ничего. Проклюнувшись на свет, разлупив глазки 
и пролепетав: «Я существую», - в следующее 



Майк Дитц (справа) 


мгновение ты можешь быть отправлен обрат¬ 
но - туда, откуда еще никто не возвращался, 
чтобы рассказать. И откуда нам знать, что новый 
Вилли, вернувшийся к жизни в финальном 
ролике, - это не кукла, всего лишь обладающая 
памятью и психикой своего прототипа, а сам 
Вилли мертв, его нет. И если бы Вилли не поза¬ 
ботился оставить узелки для Клэймэна, Хоборг 
и не вспомнил бы о нем. Прощай, Вилли. Ты все¬ 
го лишь жалкий комочек пластилина, хоть и спас 
когда-то Хоборгу жизнь в его путешествии 
к Глиняной горе. 

И всё же Хоборгу надо отдать должное - 
ему, безусловно, удалось многое. Лишив 
своего создателя короны, Клогг признал его 
триумф. Отказ от нее узурпатора знаменует 
триумф короны, этого Кольца Всевластья мира 
Neverhood. Похоже, корона сочла Клэймэна 
лучшим своим носителем. Какой бы выбор 
ни сделал этот человечек - в пользу себя ли, 
в пользу Хоборга ли - корона не осталась 
бы в проигрыше. Правда, остается только 
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догадываться, как переправил бы Клэймэн 
своей железной волей этот мир и как к этому 
отнеслись бы те, кто короновал Хоборга за 
черной стеной неба. 

Ах, это гнетущее небо... Эта предначальная 
пустота... С каким удивлением узнаешь, что 
все твои мысли и ощущения по поводу этого 
мира совершенно не соответствуют истории, 
изложенной в Длинной пещере. Просто Хоборг 
попал в передрягу, и ему не хватило пластили¬ 
на для воплощения своего Замысла, который 
носил имя Everhood. Расслабься, чувак, мы уже 
вдоволь посмеялись над твоими глубокомыс¬ 
ленными размышлениями. Это просто игра. 
Мы ничему не хотим тебя научить и ничего 
не хотим тебе объяснять. Всякая игра должна 
иметь серьезную основу, вот мы и выбрали 
борьбу добра и зла в ее вселенском масштабе. 

Геймплей примитивен до гениальности. 
Здесь нет пространных диалогов, раскры¬ 
вающих глубокий внутренний мир героев. 
Головоломки достаточно просты, подсказки 
разбросаны щедрой рукою в самых ожидаемых 
местах, причем настолько непретенциозно, что 
мне потребовалось довольно много времени, 
чтобы осознать значимость «ничего не знача¬ 
щей» надписи BOBBY. Пожалуй, всё остальное 
решается методом научного блуждания туда 
и сюда, включения и выключения кнопок, 
случайного попадания в цель. Наиболее 
очаровательна последняя головоломка с двумя 
неизвестными - как опустить мост и убрать 
решетку одновременно, если можно зафикси¬ 
ровать только одно кольцо. Математическая 
составляющая мозга начинает напрягаться, 
но тут Клэймэн попадает в глотку зубастика 


на колесах, и проблема оказывается решена 
одним мощным плевком. 

Этот мир поет. Музыка, которая в титрах 
приписана Терри Тэйлору, на самом деле 
производится самим пластилином. Это поют 
дома, пещеры, долины, растения, это поет 
пространство, пробираясь входами и выходами 
Neverhood’a. Дуглас Теннейпл, Майк Дитц, Марк 
Лоренцен, Эдвард Шофилд бросили семя этого 
мира, и он вырос из него сам по кэрроллов- 
скому принципу «строго в беспорядке». Решая 
головоломки, Клэймэн восстанавливает эту 
строгость, разрушенную Клоггом в стремлении 
отгородиться в Башне от всего мира. И пусть 
эти пазлы не представляют особой трудности 
(честно говоря, самой «большой» проблемой 
является найти комнату с пазлом, а потом 
понять, что дает его решение), неинтересно 
не становится ни разу. Нет никакой необходи¬ 
мости не жить в нереальном, невозможном, 
непредставимом Neverhood. 

P.S. Признайтесь, сколько времени вы про¬ 
вели перед ямой с надписью «Не прыгать! 
Смертельно!», прежде чем прыгнуть? 
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MECHWARRIOR г) 

ИЛИ КАК РАЗЖИТЬСЯ ФИНАНСАМИ 



Далекий 1990 год. Intel 80286 поставлен 
в русский телевизор «Рубин». Мое первое 
знакомство с ПК. Видя, как старшеклассники 
играют в игры (а именно в Цивилизацию 
и Вольфенштайн), я поражался великолепию 
графики (по сравнению со своим Спектрумом). 
Но одна игра повергла меня в полный ступор. 
Именно с этой игры началось мое знакомство 
с вселенной Батлтех. И этот шедевр называется 
Mechwarrior. 

Ну что ж, начнем. Игра компании Activision на 
первый взгляд представляет собой симулятор 
боевого робота (меха - от англ. Mech). Но! Если 
внимательно присмотреться, то симуляторная 


часть игры - это ДОПОЛНЕНИЕ! Основной 
упор сделан на РПГ, и при этом РПГ из раз¬ 
ряда «Книжного чтения». Может кто помнит, 
были такие РПГ-книжки. Прочитав один блок 
и выбрав определенную линию поведения, вы 
ищете другой блок и читаете дальше. 

Но начнем по порядку. При запуске игры 
от вас потребуют отзыв на пароль. Ух! Помню 
как сейчас, мы наизусть выучивали эти пароли 
и отзывы, так как они были распечатаны на 
бумажке на старом древнем матричном прин¬ 
тере с «мертвой» лентой, а вся бумажка была 
настолько «заюзана»... После ввода отзыва вы 
попадаете в главное меню. 
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Начинаете вы на различных планетах, но всег¬ 
да на окраине. Зовут вас G.Braver и в первом же 
сообщении вам говорят, что вы бежали из своего 
родного города, а вашего отца убили на ваших 
глазах в кокпите меха. Ну и, понятно, вы желаете 
отомстить. Сразу оговорюсь, что текст достаточ¬ 
но труден для перевода, особенно для людей, 
не разбирающихся во вселенной БТ. Я прошел 
игру только тогда, когда уже достаточно глубоко 
изучил вселенную БТ. А так для меня эта игра 
вначале представляла собой бесконечную жизнь 
наемника. Для начала у вас есть мех из катего¬ 
рии «легких», обычно это Дженер (Jenner). Зайдя 
в бар и опросив бармена, вы узнаете, что техник 
может вам рассказать о логотипе на мехах кото¬ 
рые убили вашего отца. 

А дальше пойдет сама игра... Кроме этого, 
как и в любой РПГ, у вас есть показатели вашего 
героя. Это pilot и gunnery, т. е. вождение меха 
и точность стрельбы. При этом, что мне очень 
понравилось, эти показатели на игру не влияют, 
а показывают как именно ВЫ управляете и стре¬ 
ляете. Кроме того, в баре вы можете нанять еще 
3 пилотов. Пилоты тоже растут, но очень долго. 

Экономическая модель такова - все ваши дей¬ 
ствия имеют денежный эквивалент. Единственное, 
что бесплатно, - это чтение новостей. Ни в одной 



игре про наемников (MW2: Mercenaries, MW4: 
Mercenaries) не было столь совершенной моде¬ 
ли заключения контрактов с работодателем. 
У вас есть возможность заключать контракт 
на 30 различных заданий. При этом вы 
ТОРГУЕТЕСЬ! Вы можете по желанию увеличить 
общую сумму контракта, процент предоплаты 
и процент Confiscated equipment (т. е. процент 
от стоимости уничтоженных мехов). 

Забрать вражеский мех с поля боя не 
получится. Помню, когда дорога была каждая 
копейка, приходилось чуть ли не за каждый 
c-bill (валюта во ВС во вселенной БТ) торго¬ 
ваться, и это затягивалось на 30-40 минут. 
Все перелеты по Внутренней Сфере платные. 
Особенно дороги полеты к звездным системам, 
расположенным на окраине ВС или к столицам 
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Владений. Кроме того, приходится платить за 
ремонт меха, покупать боеприпасы впрок, ну 
и, само собой, покупать самих мехов. 

Давайте коснемся самих боевых роботов, 
т. е. мехов. Они подразделяются на несколько 
«весовых» категорий. Light (легкие), Medium 
(средние), Heavy (тяжелые) и Assault (штурмо¬ 
вые). Легкие мехи маневренны, слабоброниро- 
ваны и слабовооружены, но они подходят для 
выполнения определенных заданий. Однако 
я на самом легком мехе - Locust - спокойно 
«валил» Battlemaster’a. Средние мехи бро¬ 
нированы уже лучше и у них более мощное 
вооружение, они предназначены для выпол¬ 
нения большинства заданий в игре. Тяжелые 
мехи могут выполнять абсолютно все задания. 


Штурмовой мех в игре только один, и он пред¬ 
назначен для Планетарного штурма, хотя вы его 
можете брать на большинство заданий, он не 
помешает. Список мехов таков: Locust, Jenner, 
Shadow Hawk, Phoenix Hawk, Marauder, Rifleman, 
Warhammer и Battlemaster. 

Кроме этого, в Mech Complex вы можете заку¬ 
пить дополнительную амуницию, которую вам 
загрузят в ваш прыжковый корабль - а вдруг 
компания затянется на несколько дней? И Mech 
Complex будет недоступен. 

Ну а теперь поговорим о дислокации событий. 
Все бои и события происходят на определенных 
планетах. От типа планет будет зависеть состо¬ 
яние вашего меха. Кто читал книги (а я думаю, 
первое знакомство с вселенной Battletech мно¬ 
гие начинали с «Пути воина» и «Пути Кланов»), 
скорее всего разочаруются. Ведь события 
происходят до вторжения Кланов. Однако 
карта Внутренней Сферы очень подробна и изо¬ 
билует многими подробностями о планетах 
и Государствах. Единственный недостаток - это 
то, что отсутствуют планеты, принадлежащие 
наемникам, например Гончие Келла (Kell 
Hounds) на Арк-Рояле или Эриданская Легкая 
Кавалерия (Eridani Light Horse) на Диероне. 
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Недостаток заключается также в том, что игрок 
входит в подразделение Молниеносные Асы 
(Blazing Aces), но логотипа подразделения вы 
не увидите. Путешествия представляют собой 
межзвездные прыжки. И тут разработчики 
игры отошли от канонов вселенной Battletech. 
В ВТ прыжки осуществляют Т-прыгуны, а не 
Dropship’bi, как показано в игре. 

И дистанция прыжка обычно ограничена. Но 
в угоду играбельности это изменено. И это не 
так уж и заметно, т. к. в любом случае каждый 
прыжок будет стоить немало. 

Мехи загружены, пилоты готовы, контракт 
заключен... высадка! Первым делом, конечно, 
бросается в глаза отсутствие всякой раститель¬ 
ности и малоинформативный кокпит меха. Но 
вдумайтесь! Игра была разработана в 1989 


году! И уже претендовала на трехмерность! 
Огромное ее отличие в том, что там бегали не 
спрайты, как в Doom или Wolfenstein, а поли¬ 
гоны, правда, без текстур. Но в любом случае 
меха можно было рассмотреть со всех сторон. 
Повреждения учитывались по всем локациям 
меха. Если отстрелил ногу, то мех упадет, 
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отстрелил руку - мех останется без опреде¬ 
ленного оружия. А посмотрите на спецэффекты 
взрывов ракет, попадание РРС или Llaser... 
назовите хоть одну игру мне в то время, кото¬ 
рая могла этим похвастаться? 

Управляется мех многими клавишами. 
Некоторые мехи могут прыгать, но, конечно, 
прыгнуть на голову противника (DFA - Death 
From Above) здесь не получится... всё-таки 
1989 год на дворе был. В бою обязательно 
было необходимо учитывать все нюансы. 
Температуру окружающей среды. Дальность 
своего оружия и оружия противника. А самое 
главное, чего так не хватает во всех осталь¬ 
ных версиях Mechwarrior, - это командного 
дисплея. На командном дисплее вы можете 



отдавать практически любые необходимые для 
командования подразделением приказы. 

После каждого контракта вам необходимо 
будет зайти в Mech Complex для того, чтобы 
отремонтировать своего бравого скакуна. 
Однако может такое случиться, что на данной 
планете отсутствуют необходимые запчасти. 
Было дело, когда я излетал практически всю 
территорию Синдиката Драконов в поисках 
гироскопа (Gyro) для Warhammer’a. 

Теперь поговорим о звуковом оформлении. 
В принципе, оно присутствует. В принципе... 
Единственная музыкальная тема или что-то 
похожее на музыку имеется при заходе в бар. 
В остальных случаях музыка отсутствует. 
Однако звуки на поле боя для того времени 
очень даже неплохи. 

Подведем итоги. Игра выполнена на отлично! 
Если вам интересна вселенная БТ, эта игра - 
must have. 


ELH_Fiver_X 

2007 


v 
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БЫЛА, ЕСТЬ И БУДЕТ ЕСТЬ 



Внимание! В данной статье могут быть рас¬ 
крыты сюжеты и даже концовки культовых 
ролевых игр. 

Жанр РПГ немилосерден к тем, кто обращал 
когда-либо на него свой творческий взор. 
Исчезла Origin, канула в Лету NWC, даже бес¬ 
сменный лидер ролевого фронта 1 - Black Isle 
Studios - вопреки законам здравого смысла 
почил в бозе. Но есть, есть еще пророки в своем 
отечестве - два доктора медицины - Рей 
Музыка и Грегор Зещук. 

Именно эти два товарища в один прекрасный 
февральский день 1995 года и решили создать 


1 Личное мнение автора 


контору, которая за последние 10 лет просла¬ 
вилась своими ролевыми проектами и вышла на 
такой уровень, который оказался не по силам 
BIS. Удивительное дело, но первая игра молодой 
команды под названием Bioware была в жанре 
action. Shattered Steel явно не оказалась иконой 
игрового мира, поэтому после ее выхода, третий 
отец-основатель - Августин Йип - вернулся 
к своей врачебной практике. Не рановато ли? 
Сразу надо отметить, что в будущем у Bioware 
родится еще один action, на этот раз великолеп¬ 
ное продолжение гениальной (или сумасшедшей, 
что в данном случае есть одно и то же) MDK. 

Но первым "настоящим* проектом для Bioware 
стал Baldur’s Gate, который канадские умельцы 
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смастерили на собственном игровом движке 
Infinity. 1998 год отметился в сердцах настоящих 
ролевиков целой плеядой достойнейших игр, но 
именно BG был признан игрой года 2 . Многими. 
Но не всеми. В то же время, на том же ролевом 
фронте бушевал Fallout 2. Его создателей - Black 
Isle Studios - многие недалекие люди (в том 
числе и отечественные цифровые флибустьеры) 
ошибочно считали разработчиками BG - на 
самом же деле эта контора являлась неким про¬ 
дюсером свежеиспеченного продукта. Что вполне 
логично, учитывая, что обе фирмы тогда работали 
на всемогущую Interplay, а у BIS был огромный 
опыт разработки РПГ. Один Fallout чего стоит. 

Незатейливая на первый взгляд история набира¬ 
ла обороты вокруг пребанальнейшей мести глав¬ 
ного героя главному злодею за убийство своего 
приемного отца. По ходу неторопливого действия, 
поделенного на главы, мы мимоходом спасали 
женщин, цыплят, детей и прочих сомнительных 
и не очень личностей, которым мог бы помочь 
только настоящий герой с божественной искрой 
в душе. Врываясь в тайное убежище главного зло¬ 
дея (Саревока), игрок еще не знал, что спустя год 
(в 1999 году) выйдет дополнение к оригинальной 
игре, которое добавит в игру новую деревеньку, 
пару средних по продолжительности квестов 
и одну суперлокацию - Башню Дурлага. Кстати, 
затея с башней Bioware явно пришлась по вкусу. 

BG возродил, казалось, погибший поджанр 
«РПГ по D&D» и Interplay стала ковать игры, пока 
те были актуальны. На новомодном движке от 
Bioware были выпущены гениальная Planescape 
и дьяблоподобная калька с BG - Icewind Dale. 
В последнем нет ничего постыдного, потому как 


2 Личное мнение не только автора 


и сама BG изначально задумывалась как калька 
с Diablo и даже называлась совсем по-другому. 
Впрочем, спасибо тому, кто отважился сменить 
курс проекта на 180 градусов и сваять то ролевое 
чудо, которое, в конечно счете, и было названо BG. 

Насмотревшись на BIS, которая с перерывом 
в год выпустила целых две игры на Infinity, 
Bioware сделала свой ход, снова сразив всех 
наповал. 1999 и 2000 годы считаются не самыми 
благоприятными для разработчиков ролевых 
игр 3 . Судите сами: Revenant, по большому счету, 
пал жертвой сроков своего выхода и просто был 
сметен Diablo, который по ходу дела зацепил 
и заумный Planescape с простоватеньким Icewind 
Dale, добитые масштабнейшим и долгожданей- 
шим Baldur’s Gate 2. История первой части при¬ 
няла (собственно, еще в первой же части) траги¬ 
ческий оборот: главный герой оказался ребенком 
мертвого бога убийств Баала. Честный человек 
в этом месте идет вешаться, но наш герой вместе 
со своими товарищами не нашел ничего лучшего, 
как попасться в руки к очередному злодею, 
который обосновался в Амне, стране к югу от 
Балдурс Гейт. И который является не кем-нибудь 
там, а очередным всесильным злом, таким силь¬ 
ным, что даже эльфы боятся его. В общем, наглец 
возжелал стать богом. Перед тем как мы увидим 
своего героя запертым в клетке, Айреникус 
убьет двух верных соратников нашего героя, 
у которых остались вторые половинки в отряде 
«отродья Баала». Bioware расширила рамки 
дозволенного - если BIS совершила совершенно 
возмутительное действие, не позволив игроку 
в Planescape сгенерировать своего собственного 
персонажа и выдав на руки оболтуса третьего 
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уровня, то в BG2 нам дают возможность создать 
героя примерно 7 уровня (импорт героя возмо¬ 
жен - с учетом того, что в начале BG2 выдается 
опыта по максимуму BG, а не его адд-она - Tales 
of the Sword Coast - даже желателен) и почти 
что навязывают собственную сестренку Имоен, 
напыщенную друидку Джахейру и импульсивного 
рейнджера Минска с его космическим хомяком 4 . 

Вторая часть оказалась намного мрачнее ори¬ 
гинала - вместо красивой сказки со счастливым 
концом Bioware представила на наш суд суровую 
историю о страданиях, предательстве и смерти. 
Краски сгущались всё сильнее и апофеозом этого 
процесса стал выход в 2001 году завершающей 
части сериала - Baldur’s Gate 2: Throne of Bhaal. 
Вообще-то изначально сообщалось, что сериал 
будет представлять собой трилогию, но постепен¬ 
но трилогия как-то сама собой трансформирова¬ 
лась в дилогию с двумя дополнениями. Впрочем, 
TotSC ни в коем случае нельзя сравнивать с ТоВ. 
И хотя в последнем разработчики снова умудри¬ 
лись воткнуть гигантскую башню с Величайшим 
На Свете Злом (похоже, этого Зла боятся только 
на карте с самой Крепостью Наблюдателя, всем 
остальным на всем Фаеруне, собственно, всё 
равно кто и зачем там сидит), но остальная часть 
адд-она больше походила на полноценный сик¬ 
вел - со своим сюжетом, новыми способностями 
героев и новыми же интересными игровыми 
возможностями. Планку опыта подняли до недо¬ 
сягаемых 8 000 000 очков 5 , что соответствует 
силе даже не богов, а кого-то намного сильнее, 
впрочем, этот момент оказался одним из многих 


4 Неполное наименование породы Бу. За подробной 
информацией обращайтесь к Минску 

5 Почти недосягаемых 


не самых проработанных в игре. Так персонажи 
*не*бойцы получали новые заклинания и слоты 
под них лишь до поры до времени, но начиная 
где-то с 30 уровня (например, для клерика), 
дальнейшая прокачка превращалась в моно¬ 
тонную прибавку нескольких пунктов к макси¬ 
мальному количеству «жизней» героя. Сама игра 
выродилась в откровенный hack’n’slash, но даже 
это не удалось ей в полной мере, потому что 
прокачанные персонажи проносились по всем 
локациям (кстати, намного меньших размеров, 
нежели в оригинале) смерчем, давя всё на своем 
пути. Заоблачные очки опыта за очередного 
монстрика, который героя даже поцарапать не 
мог - это лишь вершина айсберга. Намного 
более выгодные цены, намного меньшее коли¬ 
чество квестов, намного большее количество 
крутых предметов - рейлган в руки и можно 
сразу в финальную битву. Последняя, впрочем, 
не выдерживает никакой конкуренции с самым 
первым финальным побоищем оригинального 
BG: поделенная на 7 (семь!!!) частей, в пере¬ 
рыве между которыми нельзя отдохнуть, она 
не вызывала ни интереса, ни напряжения 6 . Как, 
собственно, и финал: становиться новым богом 
или нет - дело ваше, ну, а эпилоги так и вовсе 
вызывают исключительно вопросы: почти все 
соратники главного героя или умирают, или про¬ 
падают без вести. А то мы и без Bioware не знали, 
что люди (и представители других рас) смертны. 

За BG2 последовала лебединая песня одно¬ 
временно и Infinity, и BIS. И если последняя 
еще как-то пыталась держаться на плаву, то 
ветхий движок неумолимо старел и закономерно 
уступил свое место новомодному трехмерному 
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Aurora Engine. На этом движке и была создана 
новая игра по старой вселенной - на этот раз 
в полном 3D и в соответствии с третьей редак¬ 
цией правил D&D. Пожалуй, именно тот факт, 
что Bioware постоянно выпускала и выпускает 
игры по Забытым Королевствам, и спасает этот 
сеттинг от «закрытия». И не такие закрывали. Но 
Фаерун живее всех живых, хотя ему снова угро¬ 
жает страшная опасность, с которой и предстоит 
расправиться главному герою. Bioware буквально 
выбросила на помойку истории все завоевания 
«эпохи Infinity». Никаких партий из шести пер¬ 
сонажей. Никаких «нельзя сохраниться во время 
боя». Никаких... много чего еще. Эти, безусловно, 
упрощения, которыми раньше нас «кормили» по 
чуть-чуть, с чайной ложечки, ушатом холодной 
воды вылились на ролевиков-старообрядцев. 
И хотя Neverwinter Nights была признана одной 
из лучших игр 2002 года, а ее оценки в прессе 
практически не опускались ниже 99%, мы-то 
с вами (ну, я-то уж точно) знаем, что всё дело 
в том, что NN выгодно отличалась от излишне 
громоздкого и «олдскульного» Pool of Radiance, 
который официально был и первой игрой по D&D 
3-ей редакции, и трехмерностью щеголял, но все 
об этом как-то быстро забыли. Даже принадлеж¬ 
ность к знаменитой серии начала 90-х не спасла 
новорожденного старичка от бесславной смерти. 

И понеслось. Почуяв запах крови, Bioware 
свернула на дорожку популяризации и конфор¬ 
мизма. Отныне ее ролевые проекты пытаются 
выходить на всех возможных платформах 
(например, канадцы грозились выпустить РПГ на 
DS про... Sonic’a!) и особо не загружают игроков 
«ненужной» ерундой. Работа идет по знакомой 
схеме: оригинальная часть делается мастерами 


своего дела (Neverwinter Nights, Knights of the 
Old Republic), а сиквел - Obsidian, которая, 
несмотря на весомый состав, пока ничем 
особенным не отличилась. И если оптимисты 
относят Jade Empire к попытке сделать шаг 
в сторону, то критики конторы (которых очень 
мало и которые постоянно шифруются) считают 
это прыжком назад. Mass Effect, обещавший 
золотые горы, а выдавший «очередную актуаль¬ 
ную РПГ от Bioware», Dragon Age, который будет 
«настоящей РПГ от Bioware» - всё это мелочи. 

Первичны продажи. Fallout, как ни странно, 
особой популярности не сыскал, но тот же BG 
переиздавался огромное количество раз во всех 
возможных форматах (1 в 1; 2 в 1; 4 в 1; 2 в 1, 
но не такой, как в прошлый раз, а лучше), а NN 
живет и по сей день благодаря встроенному 
редактору, на котором доморощенные разра¬ 
ботчики пытаются сваять Planescape: Torment 2 
или Baldur’s Gate З 7 . Но как показывает история, 
самое главное в играх - это доход, и Bioware 
поняла это лучше других. Ну, а самый лучший 
способ продать побольше - ваять игры покороче. 
Неудивительно, что время прохождения BG 
составляет 50-100 часов, a KotOR - всего около 
20-30. И, опять же, неудивительно, что «очеред¬ 
ное» дополнение продолжительностью около 10 
часов к Icewind Dale BIS выложила в свободный 
доступ, a Bioware продает по цене “нормальной* 
игры. Но где теперь Black Isle, а где Bioware... 


7 Послухам 


katarn 

2008 







К содержанию 


46 









Альманах лучших обзоров старых игр 3'2015 


Шпионские игры 

гАокоютг 


ШПИОНСКИЕ ИГРЫ 



//* 


/— .. І АВТ0Р: *\ 

/ ♦♦ I zer 

Разработчик // 4 V / 

Andrew Plotkin ( 1 \ Чч ~- 

сайте I 
IFDB / 

Издатель 

Andrew Plotkin (Freeware) 

1998 

kf Статья *\ 

Платформа V / 

Требует V / 

интерпретатор "■* »* 


Ох, и незавидна судьба пойманного шпиона: 
скажешь правду - к стенке; не скажешь - пыт¬ 
ка, потом расстрел. Остается изощренно лгать. 
Но за сотни тысяч лет своего существования 
человечество давно научилось распознавать 
и добывать Правду, методично совершенству¬ 
ясь от пыток и допросов до детектора лжи, 
а с наступлением XX века перейдя к помощи 
таблицы Менделеева. Пентотал, скополамин, 
натрий-амител, даже безобидный с виду 
атропин - всё то, что называют «сывороткой 
правды». При таком обилии инструмента для 
развязывания языков выбор, кажется, неболь¬ 
шой. Но это только на первый взгляд. В то 


время, пока одна часть человечества училась 
узнавать Правду, другая часть - училась ее 
говорить. Правду можно говорить частями, ее 
можно скромно умалчивать, можно искусно 
подменять, а можно говорить лишь ту, которую 
хотят от тебя услышать. В конце концов, никто 
толком и не знает, что это такое. Ведь, в сущно¬ 
сти, что такое «правда»? Правда - всего лишь 
маленькая часть Большой Лжи. 

Spider & Web: Шпион, которого 
я любил (постъигровое резюме) 

Игра, о которой я хочу вам рассказать, 
представляет собой шпионский триллер, 
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основанный на противостоянии двух пред¬ 
ставителей недружественных держав. 
Протагонист в роли шпиона и Антагонист 
в роли следователя. Всё вполне традиционно. 
Слегка отступает от традиций общая структура 
игры, которая начинается, собственно говоря, 
с середины и застает уже пойманного шпиона 
в кресле для допроса. Всем, конечно, известен 
слегка заезженный, но зачастую эффективный 
прием: «амнезия главного героя». В какой-то 
мере эта уловка применена и здесь. Ведь 
ваше знание априори как игрока равно нулю, 
и первостепенной задачей является выяснение 
извечных вопросов: «кто я такой» и «что я здесь 
делаю». Ваш оппонент же, напротив, распола¬ 
гает архивами, видеозаписями и показаниями 
охранников, и на его знаниях и основана еще 
одна особенность игры. Флэшбэки. Вспомнить 
всё. Небольшие игровые эпизоды, с помощью 
которых и движется фабульная линия нето¬ 
ропливо накатывающегося повествования. 
При помощи своего противника, который 
неопровержимыми фактами наставляет вас 
на «путь истинный», вы, попытка за попыткой, 
шаг за шагом, выстраиваете мозаику про¬ 
шлого. Заполняя пробелы сознания, придется 
«вспоминать» и некоторые детали, скрытые 
от всевидящего ока камер наблюдения. Вот 
тогда и понадобится ваша смекалка и тот 
шпионский скарб, которым постепенно, по 
мере восстановления «памяти», загружает вас 
игра. Все те загадки, через решение которых 
придется пройти в каждом из эпизодов, хоть 
и достаточно затейливы, но технически совсем 
не сложны. Нет запутанных комбинаций исполь¬ 
зования многочисленных предметов, не нужны 


и энциклопедические знания - достаточно 
логики, немного внимательности, капельку 
интуитивности и, разумеется, тех «подсказок», 

которыми довольно щедро снабжает вас оппо¬ 
нент. Благодаря тому, что большая (и лучшая) 
часть игры проходит под чутким «командо¬ 
ванием» идеологического врага, каких-либо 
негативных эмоций к нему не испытываешь 
и относишься к нему скорее как к мудрому, 
хоть порой несправедливому и вспыльчивому 
руководителю. И когда он (напрасно, совершен¬ 
но напрасно) кричит и в гневе топает ногами, 
лишь в недоумении пожимаешь плечами: Я ведь 
и в самом деле ничего не знаю. Я первый раз 
вижу сложный инструмент, являющийся одно¬ 
временно и скремблером, и радиопередатчи¬ 
ком, и таймером, и кислотной бомбой. Я в жизни 
своей не видел электронной отмычки и, есте¬ 
ственно, не умею ей пользоваться. И, честное 
шпионское, Я не знаю, как на чертовом пере¬ 
крестке треклятый шпион отвлек внимание 
идиотов охранников. Человек, ведущий допрос, 
даже не подозревает, что сейчас мы с ним на 
одной стороне, более того - он, со своей несо¬ 
крушимой логикой, видеоматериалами с камер 
наблюдения и свидетельствами растяп секью- 
рити, помогает мне восстанавливать картину 
происшедшего. Точнее - ту небольшую часть, 
которую знает он, поскольку неожиданный 
инцидент в середине игры - такой же сюрприз 
для меня, как и для него. Случилось то, что 
случилось. То, что должно было случиться... 

Внимание: нижеследующий абзац содержит 
спойлеры низкой и средней степеней тяжести. 

В подавляющем большинстве игр главный 
герой - всего лишь олицетворение Игрока, 
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его послушное альтер-эго. В подавляющем. 
Но не здесь. Вплоть до середины игры умело 
нагнетается атмосфера отчуждения игрока 
от протагониста. Путаясь в нагромождениях 
невольной лжи и репетативно переигрывая 
эпизоды, потихоньку отдаляешься от того, кто 
стоит за личностью главного героя. И апофеоз 
игры - это не просто великолепный кульмина¬ 
ционный пазл, ведущий к неожиданно крутому 
повороту событий. Это осознание широты поня¬ 
тия термина «Игра». Это полное и окончательное 
разделение игрока и протагониста. Виртуозно 
режиссируя Театром Лжи, главный герой создал 
свое «второе я» - личность жалкую в своем 
незнании и смешную в своей беспомощности. 
Он создал того, с помощью которого надеялся 
заполучить пятый туз в свою вторую, припрятан¬ 
ную в рукаве колоду. Он создал Игрока. И даже 
восхищаясь как собственным недюжинным 
интеллектом, проявленным в борьбе с самой 
коварной загадкой, так и неожиданным поворо¬ 
том в сюжете, всё же хочется, жалобно припадая 
на одну ногу и постанывая в унисон самому 
известному сыну лейтенанта Шмидта, истериче¬ 
ски кричать: «Я жалкая, ничтожная личность!». 
Как же так? Я, Игрок - всего лишь марионетка! 
Трудно описать чувства, когда прямо посреди 
спектакля тебя внезапно снимают с главной роли 
и усаживают в зрительный зал, пусть и в первой 
ложе по центру сцены. Ты не теряешь интереса 
к действу и всё еще механически открываешь 
на репликах рот: «Бедный Йорик, я знал его, 
Горацио...», хоть и знаешь - слова произносишь 
уже не ты. С этого момента, ошеломленный, рас¬ 
терянный и потерявший свое «Я», машинально 
решая оставшиеся немногочисленные загадки, 


игрок добирается до финала. Завершающим 
аккордом звучит излюбленная нота Филлипа 
Дика. Неизвестность. Финита ля? Конец? И что 
же ощущаю я? Всего лишь вялое, апатично¬ 
инертное любопытство. Ведь там, по ту сторону 
игры, остался «Он» - малознакомый и даже 
отчасти безразличный мне персонаж. По эту 
сторону остался «Я» - единственный шпион, 
которого я любил. 

Вышеприведенное «виденье» игры лично 
мое и конечно же не претендует ни на какую 
истину в последней инстанции. Несмотря на 
содержащиеся спойлеры, игра всё равно пода¬ 
рит вам несколько сюрпризов, не говоря уже 
о центральном пазле, на котором, собственно, 
и построено всё повествование. Благо игра до 
определенной степени позволяет свободно 
трактовать как сам сюжет, так и намеренно 
«туманный» финал. 

Spider & Web (1998) by Andrew PLotkin - 
игра очень известного и популярного автора 
IF -сцены. Игра обласкана самыми строгими кри¬ 
тиками и имеет множество заслуженных наград. 
Давно и прочно входит в неофициальную десят¬ 
ку лучших игр в жанре интерактивной литерату¬ 
ры. Всех, разумеется, времен и народов. 

Для тех, кто в недостаточной степени вла¬ 
деет английским, существует русский перевод 
игры, выполненный Всеволодом Зубаревым: 

.РУ СС К^ и , плее Рл^ 

ее запуска. 
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Как ни банально это прозвучит, но написать ста¬ 
тью об этом творении товарища КгапК’а довольно 
сложно. И дело не в том, что она «made in Russia», 
что само по себе добавляет колорита, а в том, что 
в любой статье нужно что-то с чем-то сравнивать. 
А с чем можно сравнить игру, которая ни на что 
другое не похожа?! Вот скажите, пожалуйста, 
как определить жанр этой игры? Автосимулятор? 
Аркада? Квест? RPG? Всё не то. Красивая в ней 
графика или не очень? Потрясающая! Только свое¬ 
образная. Сложно в нее играть или просто? Очень 
просто. Если клавиатуру не сломать. 

«Кто иль что есть вангер, советник?» 

Ох, как же непросто здесь придется новичку! 
Он ничего не будет понимать, никто не воспримет 


его всерьез, в первой же канаве он перевернется 
вверх тормашками, а махотин - первая пукалка 
(простите, оружие) - сгодится лишь на то, 
чтобы подрывать грибы (кстати, звук выстрела 
весьма соответствующий). Начало Вангеров так 
старательно издевается над игроками, что я не 
сомневаюсь - многие бросили, даже не доехав 
до соседнего эскейва. Что и говорить, если 
первой жертвой станет, скорее всего, случайно (!) 
протараненная раффа... Стоп. А что такое раффа? 
Ну, это такой маленький мехос, взрывающийся 
при первой возможности. А что такое мехос? 
Транспортное средство вангеров. Так, а что же 
такое вангеры? Ну... К ним игрок относится. 

По местным терминам можно целый словарь 
составить. И в игре он есть. Хозяев каждого 
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эскейва (то бишь подземного убежища, 
в котором можно торговать, получать задания 
и сохранять игру) можно спрашивать на любые 
темы. Кто иль что есть нюха, советник? А кузо¬ 
вок? А циксы? Бибураты? Ответы всегда будут 
оригинальны и далеко не всегда - понятны. 

Мир вангеров крайне необычен как по 
задумке, так и по исполнению. Его не описать 
привычными терминами, такими, как «логич¬ 
но», «продумано», «самобытно»... В голове всё 
больше вертятся фразы, вроде «Вот это да!» 
или «Ну и загнули!» Если вкратце, то получится 
следующее. Людей нет. Люди давно вымерли, 


за что были прозваны «софти». Планеты Земля 
тоже нет, есть только «цепь миров», связанных 
особыми «коридорами». Коридоры построили 
софти, причем строили, как всегда, настолько 
быстро и неразумно, что напоролись-таки на 
«криспо» - разумных насекомых, которым 
мягкие софти очень понравились. Личинки 
откладывать. И схватились криспо и софти 
так, что обоим видам конец настал. Так 
постепенно и образовалась цепь забытых 
миров, населенная мутировавшими гибридами, 
потомками тех и других одновременно. И есть 
намек, что всё сие безобразие произошло не 
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случайно, а именно с целью вывести породу 
вангеров - свободолюбивых и независимых 
торговцев, разбойников, наемников, охотников 
за артефактами и гонщиков в одном флаконе. 
Вся история подробно описана на нескольких 
страницах текста прямо в игровом меню, что, 
несомненно, является издевкой над среднеста¬ 
тистическим игроком. 

Micro Machines? Elite? Вангеры! 

Так на что же всё-таки похожа игра? Сразу 
после выхода многие сравнивали ее с Micro 
Machines. И действительно, условно говоря, 


Вангеры - аркадный автосим. Управляешь 
маленькой машинкой (мехосом), вид сверху. Но 
на том вся схожесть и заканчивается. К нашим 
услугам предоставляются не трассы со стартом 
и финишем, а цельные открытые уровни 
с очень запутанной архитектурой. Когда 
начинаешь вникать в схему построения уровня, 
трудно отделаться от мысли, что кто-то сошел 
с ума - либо разработчики, либо... 

На этих уровнях мы вольны делать всё, что 
душе угодно. Можно заниматься грабежом - 
бей по мехосам, пока из них не начнут выва¬ 
ливаться предметы. Можно торговать, искать 
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тайники, участвовать в ритуальных гонках, 
просто исследовать мир или выполнять квесты, 
зовущиеся здесь табутасками. Покупаешь 
у советника запаянное в трубочку сообщение, 
а прочитать его можешь только на поверхности. 
Предсказать заранее, что в нем будет, - невоз¬ 
можно, но оттого только интереснее. Игра стоит 
свеч - в награду щедро насыпают бибов (аналог 
местной валюты) и повышают удачу, от которой 
напрямую зависит благосостояние вангера. Но 
учти, что за проваленный табутаск удачу могут 
и уменьшить. От другого важного показателя - 
авторитета - зависит отношение к тебе других 
вангеров и кукол (о них узнаете в самой игре). 
Повысить его можно либо путем банального 
уничтожения всех окружающих, либо при иссле¬ 
довании чего-либо нового, будь то новая пушка 
или непосещенный ранее эскейв. 

Конечно, исследователю нужно обладать 
ключами доступа к коридорам между мирами, 
так что слушайтесь советников! Даже если 
и хочется порой послать их куда подальше. 

Главная же особенность вангеров - это 
свобода. Причем не столько игрока, сколько ван- 
герского мира - от самого игрока. Погрузившись 
с головой в проблемы и заботы аборигенов, 
через некоторое время в свободной продаже 
обнаруживаешь откуда ни возьмись появивши¬ 
еся артефакты. Да, приятель, всё уже без тебя 
разграбили, извини уж. Копи бибы. Вангеры - 
народ любознательный, ежели один не про¬ 
лезет в какое-нибудь укромное местечко, так 
обязательно пролезет другой. И не факт, что 
это будет игрок. 

Таким образом, куда уместнее сравнение 
с великой ite, с поправкой на другой жанр, 


совершенно иной стиль и необыкновенную 
живость игрового процесса. 

Гроб на колесиках 

Несмотря на внешнюю аркадность игры, 
управлять мехосом поначалу неимоверно 
сложно. Колеса застревают в любой неровности, 
а сам мехос норовит перевернуться от малей¬ 
шего неточного маневра... Физический движок 
Вангеров отнюдь не прост! В нелегких ситуациях 
спасают оригинальные для автомобиля способно¬ 
сти - перекат на бок и прыжок. Прыжки здесь - 
это вообще краеугольный камень геймплея, без 
умения правильно рассчитать силу и направление 
полета делать в игре нечего. Между прочим, 
энергия для распрыга берется из силового щита, 
т. е. совершив особо мощный, но необдуманный 
прыжок, можно остаться практически беззащит¬ 
ным перед противниками. Еще опаснее ситуация, 
когда мехос валяется в канаве кверху пузом, 
а прыгнуть не получается, так как перед этим 
в него зарядили из спитлы... т.е. ракетницы. 

Лишь спустя какое-то время к управлению 
приноравливаешься, играть становится проще, 
поездка из точки А в точку Б уже не кажется 
пыткой, напротив, наконец-то появляется 
самый настоящий fun! Действительно, смотреть 
на все эти кувырки маленьких машинок без 
смеха невозможно, а красивый пролет на 
полной скорости через всю карту с перепры¬ 
гиванием препятствий вызывает восхищение. 
Ну, это если едете вы не на тяжелом грузовике 
вроде «клепаного гроба», а, скажем, на вертком 
и быстром «мгновенном» - мой выбор! 

Мехосов не то чтобы много, но выбор есть, 
а главное - все они очень сильно различаются 
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друг от друга. Главные характеристики - ско¬ 
рость, бронированность и мощность энерге¬ 
тического щита. Не менее важно количество 
и размер слотов под оружие (в маленький слот 
большую пушку не запихнешь), наличие специ¬ 
альных слотов под дополнительные устройства, 
запас кислорода (под водой придется провести 
немалую часть игрового времени), емкость 
спирали, позволяющей путешествовать через 
коридоры, размер и форма трюма, в конце 
концов! Но по одним только характеристикам 
выбрать идеальную машину не получится. 
Важен еще и размер и форма самого мехоса, 


и его управляемость, и устойчивость на дороге... 
Есть, например, «железный призрак». По показа¬ 
телям - конфетка, а ездить невозможно. Таким 
образом, поведение любой машины уникально, 
и среди них наверняка окажется самая любимая. 
Лучше всего попробовать всё самому, лишь бы 
денег хватило. А денег здесь часто не хватает, 
хоть они и ползают буквально под колесами. 
Отдельно стоит упомянуть сломанные уникаль¬ 
ные мехосы, к которым придется разыскивать 
запчасти. Собрать их сложно, но они того стоят. 

Оружие в Вангерах также крайне ори¬ 
гинально. Где еще можно увидеть пушку, 
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подзаряжающуюся только в воде? А стреляю¬ 
щую деньгами?! Я уж не говорю об устройствах, 
которые можно метнуть в противника с самыми 
непредсказуемыми последствиями. К примеру, 
в миг переселиться в его мехос. А есть ведь 
еще и всякие навороченные механизмы, такие, 
как «коптериг», чтобы летать, «кротриг», чтоб 
в землю зарываться, или «вектор», чтоб из 
«горбов» стрелялось удобно и приятно... 

Да, название любого мехоса или пред¬ 
мета в Вангерах - своего рода минишедевр. 
«Кислый монк», «безумный коновал», «пупки», 
«болтуны», «глюки», «горб-генераторы»... 
Несмотря на кажущуюся несуразность, каж¬ 
дое название довольно точно соответствует 
сути предмета. А ведь у них еще и описания 
есть! Прочитать их все стоит в обязательном 
порядке, настолько они красочны и забавны. 
И поверьте, никакого сортирного юмора, 
исключительно вангерский. 

Притягательность до последнего пикселя 

Первый выезд на поверхность может заста¬ 
вить растеряться. Вокруг неописуемое буйство 
красок! Причудливые формы каких-то строений, 
неземные растения, реки, странные жучки, сну¬ 
ющие туда-сюда... Деталями наполнен каждый 
миллиметр ландшафта! И среди всего этого вели¬ 
колепия десятки мехосов спешат куда-то по сво¬ 
им делам, стреляют друг по другу и взрываются, 
оставляя воронки на земле... Я еще не говорил, 
что в Вангерах воксельная графика? Любая точка 
пространства обладает своими параметрами, 
которые можно изменить в реальном времени. 
Любое взаимодействие с полигональными мехо- 
сами приводит к изменению структуры уровня. 


Изрытые взрывами скалы, обрушенные берега 
рек, сквозные дыры в строениях - всё это появ¬ 
ляется прямо на твоих глазах. Даже след от колес 
остается в виде маленьких вмятин! В меню игры 
можно включить опцию, позволяющую сохранять 
эти разрушения бесконечно долгое время, но 
тогда ближе к концу игры уровни рискуют быть 
полностью уничтоженными. Плохо только, что 
фиксированное разрешение ( 800 x 600 ) создает 
неприятный эффект зернистости на больших 
экранах, да и невзрачные модели мехосов 
не позволяют приближать к ним камеру. И не 
приближайте. Лучше наоборот, откинуть голову 
назад и наслаждаться, как картиной, написанной 
маслом. Картиной во многом сюрреалистичной 
и гротескной. 

А музыка же добивает окончательно, потому 
как после нее не остается уже никаких сомне¬ 
ний, что ты в дурдоме. Власть психам! 

P.S. Сколько лет прошло, а фанаты всё 
собираются для сетевых игрищ (кои совсем 
недурны), пишут рассказы по мотивам, да 
и просто время от времени снова перево¬ 
площаются в вангеров и живут на просторах 
потерянной цепи... Так что попробуйте сами. 
Предупреждаю, сюрпризов будет много. 


Sang13 

2008 
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Полезных ископаемых на планете нет. Воды 
тоже нет. Атмосферы нет. Ничего на планете 
нет. Нет-нет, это не про планету Шелезяка из 
легендарного советского мультфильма. Это 
про планету Квазатрон, как и в мультфильме, 
населенную роботами. Правда, роботы на 
Квазатроне не такие добродушные, как на 
Шелезяке, и случайным посетителям крылья 
лечить не будут. Агрессивные, в общем, роботы. 
Злобные. Окопались в подземном комплексе 
с названием, в точности повторяющим 
название планеты, и, видимо, строят планы по 
захвату Вселенной. 


Бороться с роботами обычными способами 
очень сложно, поэтому было решено запустить 
в город-комплекс Квазатрон «троянского 
коня» - робота марки KLP-2 «Клепто» - с при¬ 
казом уничтожить всех злобных роботов. 
Для этого Клепто оснастили устройством- 
перехватчиком, которое позволяет взломать 
логические цепи робота и отключить его. 
Заодно Клепто может поживиться запчастями 
с поверженного робота. И это фактически пре¬ 
вращает Quazatron в необычную РПГ, в которой 
присутствуют классы персонажей, есть возмож¬ 
ность обвесить себя крутыми шмот... пардон, 
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запчастями, но отсутствуют классические 
уровни и очки опыта. Ближайший аналог среди 
современных игр - «Космические рейнджеры». 

Однако просто так, без боя, вражеские 
роботы сдаваться не собираются - будут 
сражаться с Клепто с разной степенью 
настойчивости, в зависимости от класса. Есть 
несколько классов роботов, вооруженных 
различным оружием, как контактным, так 
и бесконтактным. О классе робота можно 
узнать по хорошо заметной маркировке из 
двух символов. Буква обозначает назначение 
робота - логический дроид, ремонтный 
дроид, боевой дроид, и так далее, вплоть до 
элитных киборгов. Цифра показывает уровень 
робота - чем она меньше, тем робот «круче». 
Кроме этого, каждый робот имеет собствен¬ 
ный класс защиты - фактически это означает 
сложность логической схемы, которую пред¬ 
стоит взломать. Клепто начинает с самым низ¬ 
ким классом, но по мере установки запчастей 


и взлома роботов может повысить его, что 
облегчит взлом логических цепей. 

Каждый робот состоит из трех основных 
узлов - шасси, привода и силовой установки. 
Кроме этого, робот может быть оснащен 
оружием или дополнительными устройствами. 
Чем выше класс робота, тем, соответственно, 
круче оборудование. Все устройства имеют две 
характеристики - вес и энергопотребление. 
Поэтому нужно следить за тем, чтобы потре¬ 
бление оборудования не превышало возмож¬ 
ности силовой установки, иначе произойдет 
полная разрядка и робот погибнет. Отследить 
уровень энергии и повреждений Клепто можно 
по его... эээ... лицу. Кроме поддержания жизне¬ 
деятельности Клепто, энергия расходуется на 
все действия. Восполнить потерю энергии мож¬ 
но, заехав на специальную зарядную площадку. 

Кроме зарядных площадок, по уровню 
разбросаны терминалы, с помощью которых 
можно посмотреть установленные в текущий 
момент на Клепто запчасти, а также структуру 
уровня и подземного комплекса. Квазатрон 
построен в несколько этажей, соединенных 
лифтами. Каждый этаж имеет довольно слож¬ 
ную структуру, вдобавок чем выше этаж, тем 
более мощные роботы на нем находятся. 

Тактика игры довольно проста: оказавшись 
на уровне и быстренько осмотревшись, нахо¬ 
дим робота с самым низким классом и атакуем 
его. Атака происходит очень просто: подъезжа¬ 
ем к роботу вплотную и включаем устройство 
перехвата - в игре этот режим называется 
«grapple». На экране появится логическая схе¬ 
ма робота: за отведенное время нужно выбрать 
сторону, за которую будем «играть», а затем 
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произвести взлом логической схемы враже¬ 
ского робота - «перекрасить» в свой цвет 
прямоугольники в центре схемы, используя 
данное количество «единиц энергии» и всякие 
разветвители, защелки и тому подобное. 
Большой квадрат вверху показывает, на чьей 
стороне сейчас перевес. 

Если взлом произошел успешно и Клепто не 
сгорел, получаем доступ к запчастям повер¬ 
женного робота - уцелевшие после перехвата 
части можно переставить себе. Вообще я реко¬ 
мендую сразу отхватить себе силовую установ¬ 
ку помощнее, благо роботы бывают собраны 
очень странно, и на каком-нибудь убогом 
ремонтном роботе вполне может стоять крутой 
двигатель. Кроме этого, с некоторых роботов 
можно снять несколько девайсов, сильно 
облегчающих жизнь, - к примеру, устройство, 
увеличивающее мощность двигателя, или 
защиту от дисруптора... нет, лучше сказать - 
Дисруптора - самого мощного оружия в игре, 


уничтожающего всех роботов в пределах 
видимости. Защиту тоже желательно найти 
побыстрее, поскольку на верхних этажах 
комплекса часто попадаются боевые дроиды 
с дисруптором. Если нет защиты, то спасение 
одно - отсиживаться на зарядной площадке 
и в нужный момент точным броском сбежать 
на лифте. Также не следует без крайней необ¬ 
ходимости брать RAM Thruster - ближний бой 
с вражескими роботами будет всегда заканчи¬ 
ваться для них фатально. 

Тем, кому покажется некрасивой эта, без 
сомнений, отличная графика, сообщаю - 
Ouazatron вышел в 1986 году. И тогда это была 
очень крутая графика и анимация. Плюс ко 
всему, сам игровой процесс очень затягивает - 
большое удовольствие доставляет установка 
нового девайса или открытие очередного 
класса роботов. Конечно, если разобраться во 
всех особенностях игры, знать все устройства 
и всех роботов, она проходится довольно легко 
и быстро, но всё равно может доставить немало 
удовольствия. 



balakshin 

2008 
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ИГРА КАК ВСЕЛЕННАЯ 

(ДЕМИУРГИ МЕРЦАЮЩИХ ЭКРАНОВ) 



Перебирая свалку на старом винчестере, нат¬ 
кнулась на эмоционально и несколько бестолко¬ 
во выраженные эмоции о компьютерных играх 
вообще и некоторых в частности. Перечитала. 
Настроение изменилось на ностальгическое 
настолько, что кинулась искать Dark Earth. 
Очень хочется поделиться этим настроем-эмо- 
циями. Надеюсь, что хоть кому-то эта писанина 
доставит пару приятных минут. 

Откуда вообще взялось такое понятие, как 
компьютерная игра? Ответ предельно прост. 
Вернее, очень даже сложен, но... 

Жили-были СуперЭВМ размером со спортзал, 
терминалы с черно-белыми мониторами и всё- 
всё-всё остальное. А обслуживали всё это 


безобразие вполне ненормальные люди, кото¬ 
рым не были чужды такие страсти, как любовь 
к развлечениям в рабочее время. Они-то и нача¬ 
ли писать первые игры - просто так, от нечего 
делать, чтобы себя показать, да других удивить. 
Ну и поразвлечься. Результат - налицо. :) Вот 
такое вот улыбчивое личико.:) 

Так вот. После появления «Принца Персии» 
(Prince of Persia), «Опаснейшего Дэйва» (Dan¬ 
gerous Dave) и Элиты (Elite) на ZX -Спектрумах 
и Скорпионах среди окружающих меня людей 
появился призрак еще более странного помеша¬ 
тельства. Они торопились на работу (некоторые 
везунчики - домой) и... пропадали! Куда? А в тот 
самый мир, который непосвященным кажется 
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смешным и глупым, детскими играми инфан¬ 
тильных любителей расставлять солдатиков или 
невостребованных в реальной жизни стрелков, 
пилотов, гонщиков, военачальников... 

Но недолго я пробыла в удивлении, прошло 
совсем немного времени, и я услышала Зов. 
Кто звал нас? Иные миры. Те, о которых писали 
Гамильтон, Хайнлайн, Гаррисон и Саймак. Те, 
внеземную романтику которых воспели братья 
Стругацкие, Станислав Лем и Иван Ефремов. 
Странно, не правда ли? Тридцатипятилетние 
дядьки и тринадцатилетние оболтусы взахлеб 
хвастались тем, как один из них посадил 
Торговца без автопилота, «ручками», второй - 
отбился от стаи пиратов на Фронтерах, а третий 
нашел легендарную базу тех самых... Но не 
сохранился, а бабушка случайно перепутала 
розетки и вместо вилки телевизора вытянула 
питание его Спектрума... Ах, как всё было пре¬ 
красно... Легендарные пилоты сажали свои звез¬ 
долеты на перевалочных пунктах Вселенной, 
гасили двигатели, тушили экраны своих монито¬ 
ров и шли пить чай с бубликами, а потом делать 
уроки. Свои, или своих детишек, подрастающих 
думеров, квакеров и сиэндсишников. 

А потом пришла Персоналка. 5-ый ДОС, 
винда 5.1 и Дюна... О, не описать счастья 
молодого военачальника, задавившего своим 
единственным харвестером последнего 
сайдукара и спасшего свою базу от разру¬ 
шения, принцессу - от грязных лап гнусных 
Харконненов (кстати, я играла именно за 
Барона Харконнена... Почему-то...), да еще, 
впридачу, планету Араксис. Известную. Как. 
Дюна. (Говорить с придыханием, закатывая 
глаза и подрагивая кончиками пальцев). 


Что ж, время шло, игр становилось всё 
больше, за них стали драть деньги, но для нас 
добрые китайские братья по разуму штам¬ 
повали дивные диски, содержимое которых, 
будучи переведено местными умельцами, ска¬ 
кало с винта на винт при помощи сначала пяти, 
а потом и трехдюймовых дискеток... Век не 
забуду Commanche на 26 дискетах, причем 25 
и 25 отказались читаться... Или Цивилизацию 
на тринадцати... Из которых шесть говорили 
«Retry, Abort, Ignore?». 

Хмм... А потом мне в руки попал Фаллаут 
(сначала, по иронии судьбы, я жила во второй 
части), и я ощутила, что как и индеец Белое 
Перо, объединивший племенную семью 
шайенов, апалахо и сиу, родилась не в свое 
время и не на своем месте... Спросите кого- 
нибудь из окружающих, хотел ли они попасть 
в постъядерный мир, в выжженную пустыню, 
где чахлый кустарник да жертвы взбесившего¬ 
ся ДНК, где редкий путник не швырнет в тебя 
камнем, а оплот более-менее цивилизованных 
ребят вызывает ужас у тех, кто пережил 
трагедию ядерной войны в Убежище глубоко 
под землей. Но кто, кроме меня, может спасти 
родной мир (тот, который из трех подземных 
этажей, да одного наземного состоит)? Ведь 
если не я, то они все умрут, страшно и мучи¬ 
тельно: обезвоживание - жуткая вещь. И ради 
них я окунулась в скверну и грязь Внешнего 
мира, прошла через то, что и не снилось моим 
братьям, носившим синюю форму с цифрой 
«15» на спине... 

Окончание моего Квеста настигло меня дале¬ 
ко к юго-западу от родных мест - пройдены 
были тысячи миль, а пережито столько, что 
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не измениться просто было нельзя... Но я всё 
же вернулась в маленький, ставший для меня 
тесным, мирок. И когда двое солдат выполнили 
приказ Старейшины в синей форме с цифрой 
«13», конвоируя меня по коридорам Убежища, 
чтобы выгнать прочь, обратно в Пустыню, я чув¬ 
ствовала, что где-то в глубине моего сердца, 
огрубевшего, скрытого за изъеденной шрамами, 
ржавчиной и временем броней, сжимается 
что-то... А увидев свою сгорбленную вмиг спину 
Героя (Героя?!), Избранного (да неужели?) на 
фоне бесконечно унылой прерии, я осознала, 
что такой неизбывной скорби мне не пережить 
никогда... Не пережить бы, если бы на моей 
спине, обтянутой синей формой (всё-таки я не 
подчинилась Старейшине!), не была выведена 
желтым цифра «13». На моей спине?! Но как же 
это?! Ах, да... На спине моего героя... 

Выпрямила я инстинктивно сгорбившуюся 
спину (хотя успела забыть как это - видели бы 
вы, как разбегались мутанты, завидев меня... 
Да что со мной!!!), отложила клавиатуру на 
стол, еще раз взглянула на заставку, пригла¬ 
шающую меня создать новую игру, загрузить 
старую, заглянуть в настройки, изучить список 
бравых разработчиков или всё же выйти... 
И вышла на свежий воздух. Долго глядела 
в ночь, не чувствуя, как озябли руки, а потом... 
что-то колючее в глазу... У меня, папиной 
дочки! Надо же, замерзла слезинка... Откуда 
она взялась?! Наверное, глаза слезятся после 
долгого сидения за экраном. Слезятся... Из-за 
сидения. Обратная связь с задницей, не иначе. 

А почему это всё? Вот тогда-то я и спросила 
себя, почему?! Почему я ЖИЛА в мире, кото¬ 
рого НЕТ? Вот именно, нет! Нееееет! Это было 


бы слишком страшно, если бы его не было... 
А ведь он есть, есть. 

Миры живут. Живут, пока мы думаем о них, 
пока оживляем своим присутствием, пока 
ЖИВЕМ в них. А потом они превращаются 
в двоичный код, намагниченную поверхность 
винчестера или усыпанную бугорками едини¬ 
чек поверхность CD... Мы вкушаем самый сла¬ 
достный наркотик, потому как ни одно зелье 
мира никогда не даст того кайфа, который дает 
добротная компьютерная игра. И не в АІ дело: 
искусственный интеллект - миф, программи¬ 
сты так шутят с геймерами, подчиняя игровую 
Вселенную сложным алгоритмам и схемам. 
И не в красоте и реалистичности графики (ну 
неужели собранный из 16-ти цветных кубиков 
десантник из Doom'a так уж похож на взаправ¬ 
дашнего?), да и не в «легенде» мира (хотя, 
зачастую, в ней именно и заключается вся 
та магия, о которой знаю только избранные). 
Всё дело в том, что где, как не в цифровом, 
вымышленном мире любой из нас станет тем, 
кем мечтал ночами (и днями тоже) напролет?! 
Побег от реальности, лучший способ забыть 
о проблемах хотя бы на пару часов, скрыться от 
невыполненных дел, несдержанных обещаний, 
от занудных родителей и гнусавых коллег, от 
злобных начальников и по-детски беспощад¬ 
ных мальчишек из соседнего двора. Лучший 
способ спрятать голову в песок, дороговатый, 
конечно, но насколько эффективный!.. 

И это говорит не желчная, передержанная 
старая дева с жутким макияжем и мечтой 
встретить насильника, спрятанной глубоко 
в бесцветных глазах, и не прыщавая девочка- 
подросток с тысячей комплексов, а та, кто 
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выходила в хвост японского «Москито» и, 
давя на гашетку одеревенелыми от напряже¬ 
ния пальцами, всаживала в него последние 
патроны, крича «Получи, узкоглазый!!!»... 
А «Москито» разбрасывался щепками и не 
хотел гореть и падать в синеющий океан. 
Проносясь над ним (и подставляя хвост своего 
Мустанга под 10-мм пулеметы японца), я про¬ 
клинала скорость и маневренность своего 
«конька», вынуждающие меня жечь топливо 
в попытке пристроиться в хвост тихоходу- 
«москиту»... Я отрабатывала удары секирой 
вместе с Аркханом из Хранителей Огня для 
того, чтобы через полчаса рубить своих же 
побратимов только потому, что получила 
порцию яда, предназначавшегося Верховной 
Жрице Храма Солнца... 

И даже те, кто играет «для того, чтобы 
расслабиться или убить время», такие же нар¬ 
команы, просто им нужна меньшая доза (в силу 
особенного метаболизма, не иначе). 

В 90-х годах мою страсть к всевозможным 
игрушкам осуждал «ss», в миру весьма прагма¬ 
тичный и жесткий человек, бывший кадровый 
офицер, кстати. Он ставил мне в вину то, что 
я «слишком глубоко ухожу в иллюзорный мир», 
вместо того, чтобы делать то-то или так-то. 
А теперь сам он, подрезая Шумахера на бра¬ 
зильской трассе, не воспринимает окружающий 
мир вообще и никак не реагирует на внешние 
раздражители. Где и когда он смог бы гонять на 
болиде по 3-4 часа в неделю? 

А ведь как здорово ощутить себя Ушаковым 
и всыпать перцу под хвост туркам, чьи потомки 
продали украинским челнокам партию брако¬ 
ванных свитеров (один из которых, само собой, 


достался мне), и, управляя... да нет, командуя 
одним лишь 5-ти пушечным барком, пустить ко 
дну 32-х пушечную карраку в пять раз больше 
водоизмещением. Наблюдать, как изодранный 
кнителями полумесяц на грот-мачте уходит под 
воду... Или взять на абордаж испанский галеон, 
в честном бою укокошить капитана, проткнуть 
шпагой парочку вооруженных саблями 
матросов, а потом спокойно прогуливаться по 
паркам Тортуги, наслаждаясь дивной, чару¬ 
ющей музыкой и заигрывать с симпатичными 
служанками, греясь в лучах предзакатного 
солнца. Чес-слово, я ощущала тепло - правда, 
излучалось оно, наверное, монитором :), да 
и заигрывать с грязными девками удовольствие 
сомнительное, но! 

Нет, что ни говорите, а это лучший наркотик, 
самый безвредный и, оттого, самый ужасный. 
Но ей богу, лучше сидеть на нем, чем постоянно 
пыхтеть, обжигая легкие и гортань конопляным 
дымом (так и хочется, в лучших традициях жел¬ 
той прессы, выдать «марихуаны»), или пере¬ 
тягивать ременным жгутом руку чуть повыше 
локтя, чтобы потом смешать в шприце две 
жидкости, чайного цвета, и алого... И уж точно 
лучше, чем глушить водку в прокуренных поме¬ 
щениях, заедая её рукавом и злой печалью. 

А еще меня по-настоящему ломает от жела¬ 
ния запустить bos.exe, кликнуть на ярлычке 
Dark Earth или хотя бы сесть за штурвал Р-51 
Mustang, если F-22 Lighting II кто-то занял... 
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